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K>‘^ Ponte guap® y 



^ tarjeta 


J^^í¿¿ííj® Coca-Cola. _ 


1. Solicítala gratuitamente en cualquier oficina 
de Santander Central Hispano. 

2. Unos días después llegará a tu domicilio. Con ella 
podrás sacar dinero en cajeros automáticos, comprar 
en miles de establecimientos y recargar tu móvil. 


3. Además entra en 


y únete 

a Coca-Cola, porque Tu Tarjeta tiene 

ventajas adicionales. Descúbrelas. 



mira ©I pajarito cttasír» 



Para sacar las fotos más divertidas necesitas la cámara más joven y 
fresca de Sony. Juegs al momento ganador y consigue una de las 
500 Cámaras Digitales DSCP73 Sony que regalamos. 

^ Del 26 de octubre de 2004 al 18 de enero de 2005 

^Momento ganador 

^500 Cámaras Digitales 

^5 puntos por participación 

^^Participación exclusiva 
para usuarips con la tarjeta 
®@ÍOK99í5!;é' Coca-Cola 

Bases notariales disponibles en www.cocacola.es 


Una cámara que da la nota 


La ropa más cañera 


Acumula tus pin-codes y consigue forros polares 
y sudaderas exclusivas de Coca-Cola. 

Y además si tienes activada tu tarjeta 4B MasterCard 
Coca-Cola podrás ahorrarte los 8,5 € 
de gastos de envío. 

Del 21 de octubre de 2004 al 1 1 de enero de 2005 
^Acumulación 

^10.000 prendas exclusivas EMCC 

^i^Sin gastos de envío si tienes 
activada tu^tarjeta 




Bases notariales disponibles en www.cocacola.es 



Disfruta de todas las ventajas del Club de Santander Central Hispano. 

Entra en www.cubveinte.com 
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NAVIDADES 2004, PUNTO Y SEGUIDO 

De año mágico podríamos catalogar este 2004 que se diluye lenta- 
mente en la génesis de la próxima temporada. Los mejores juegos 
se dan cita ante unas navidades de auténtico lujo con protagonismo 
especial de títulos que no aparecen todos los años como las nuevas 
entregas de Grand Theít Auto o The Getaway sorpresas como 
KiliZone, las habituales pero no por ello menos esperadas segundas 
o terceras partes de mitos consagrados (jak, Prince Of Persia, 

Ratchet & Clank, Dragón Ball Z Budokai...) y como faro tecnológico 
que surca el horizonte para marcar la ruta a seguir, la agradable 
aparición de la «pequeña» PStwo y el nuevo y esperado referente 
lúdico, Sony P5R La nueva portátil de Sony C.E. ha vuelto a convul- 
sionar el mundo del videojuego con el anuncio de su más que acce- 
sible precio, comparable a otras ofertas portátiles, pero con las pres- 
taciones suficientes como para barrer por completo a sus teóricos 
competidores. Por eso estas navidades van a ser más especiales 
que nunca y lejos de suponer un punto y aparte, servirán de puente 
entre un año y otro porque en los primeros meses de 2005 nos 
esperan mil y una sorpresas encabezadas por esa nueva joya tecno- 
lógica llamada PSP. Desde aquí, mes a mes, tendréis cumplida infor- 
mación de todo lo que rodea a la nueva criatura de Sony C.E. Para 
aquellos que estéis deambulando como locos por el universo de 
San Andreas, os hemos preparado una completa guía y una sabrosa 
colección de los mejores trucos de la obra maestra de Rockstar. 
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1 01 .lOEED EOR 8PEED 

UnOERGROUnO í 

El Tuning ileuado a su máxima expre- 
sión uuelue para sorprendernos 

( 02 .JÜU.R.C. 4 

Uiue toda la emoción del 
Campeonato del Rlundo de Rallys 

t 03 )JRH3 

El héroe de Sony C.E. se traslada al 
desierto en sus nueuas auenturas 

( 04 .nos inCREÍBlES 

TRO se encarga de recrear la nueua 
producción de los magos de Pixar 

[ 05 JESTO ES EÚTBOl 2005 

El simulador Futbolístico de Sony C.E. 
en una nueua y remozada uersión 

[ 06 .ISEGfl SUPER8TRR8 

Conecta tu cámara EyeToy y Juega 
con ios héroes de Sega 

t 07 .)TIGER UIOODS PGR 

TOUR 2005 

El «Tigre! del golf uuelue a protago- 
nizar el simulador de Electronic Rrts 

[ 08 .JJRCHIE CHRR 

RDUERTURES 

Recorre el mundo de la mano del 
genio de las artes marciales 

( 03 .IflOIBOO VEOS... 

El amigo de los niños ' en su prime- 
ra auentura en consola 


THE 6ETAWAY: 

BLACK MONDAY 
GRAN TURISMO 4 
JAK3 

SPYRO:AHERO’STAIL 
EYETOY CHAT 
DANCING STAGE 


DESPUÉS DE JUQAR A CADA 
UNA DE LAS DEMOS. RESE- 
TEA TU PLAYSTATION 2 
^ PARA VOLVER A ACCEDER 

\ AL MENÚ PRINCIPAL DEL 

V DVD-ROM 
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UIDEO 

DEMOS 

Avances de los futuros éxitos para tu consola 











NUEVO PACK 
SINGSTAR PARTY 


Sony CE, pone o punto su 
moquinorio pesado poro Navidad 

^^hora que Playstation 2 ha cambiado 
Usu diseño y aprovechando el tirón que 
ha tenido el juego de karooke Singstar 
Party, Sony CE. ha preparado un atractivo 
pack que se pondrá a la venta esta 
Navidad. En su interior, por 179 Euros, 
podréis encontrar la nueva PS2, un 
SiagStar Party, un convertidor USB y dos 
nmcrófonos para ponerse las pilas cantando 
y animar a voz en grito las reuniones fami- 
liares tan típicas de estas fechas. 
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PUYSTATION CON 
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Sony CE. protogo- 
nista del certamen 

—^layStation ha vuelto a patrocinar 
^^ArtFutura, que en la presente 
edición ha contado con sedes en dife- 
rentes ciudades españolas. Entre los 
asistentes ha destacado la presencia 
de Richard Marks, el «padre» de la 
tecnología EyeToy, que anunció que se 
encuentra trabajando para perfeccionar 
la cámara en una evolución hacia un 
EyeToy 2.0 que capte mejor imágenes 
más oscuras y una mayor definición. 

En la tercera edición del Premio de 
Creación de Videojuegos, en el que 
Sony C.E. apoya a los mejores desarro- 
lladores independientes de nuestro 
país con 6.000 Euros, el premio recayó 
en Glest, obra de Glest Team. 


Playstation.^ GANADORES DEL RETO KILLZONE 

/ R9¥isl9 Olicitl • España 


El Dream Team de PS2 R.O. 

^^1 equipo de PS2 R O liderado 
ISLpor Lázaro «Doc» Fernández y 
compuesto por tres auténticos 
expertos de los shoot'em’up, 

Tomás «Caín» Ju Oh, Alfonso 
«Loso» Rey y Richard «Ric» 

Gorospe, se hizo con la victoria en 
el evento que Sony C.E. preparó 
para que las publicaciones más 
importantes del sector midieran sus 
fuerzas con KillZone El campeonato 
enfrentó a nuestra revista con el 
resto de publicaciones escritas y 


vendó con autoridad 

On-line de España Tras casi dos días 
de enfrentamientos PS2RO venció al 
segundo clasificado con una amplia 
ventaja Todos los participantes se 
llevaron bajo el brazo una PS2 
personalizada y una versión promo- 
cional del juego, mientras que los 
cuatro miembros del equipo ganador 
se llevaron una TV Sony Wega de 29 
pulgadas cada uno. Desde aquí 
queremos agradecer a Sony C.E. y 
Last Lap el trato recibido, y saludar a 
todos los participantes 
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www.lorealparis.com 



Icio mojado, 
ién duchado 


ABSOLUTE WET 

FIJACIÓN LARGA DURACIÓN 
INNOVACIÓN TECNOlÓGICA: 

íGel Fluida Brillo Exiremol 
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Atan nos prepara un apasionante arranque de año 


u acuerdo de distribución con Sega va a 
permitir a Atari poner en circulación, a partir 
del próximo enero, un torrente de novedades. Los 
fanáticos del manga disfrutarán con las dos adap- 
taciones que Sega ha realizado de sendos 
trabajos del «Dios» del manga, Osamu Tezuka. 
Astroboy, la obra más emblemática del autor, 
llegará a PS2 de la mano del Sonic Team. Menos 
conocido en Occidente, el manga Dodoro ha sido 
la fuente de inspiración para Blood WifI Teil una 
impresionante aventura de acción que deslum- 
brará por sus jefazos finales. Super Monkey Bol! 
Deluxe condensa en PS2 niveles de los dos Super 
Monkey Bol! de GC, más otros exclusivos, 
reuniendo un total de 300 fases de pura diversión 
ofcode. El mundoiiH-a lucha estará representado 
por el excelente GuHty Georisuko, una nueva 
prueba de que las 2D jamás morirán. En marzo 
llegará Ghost In The Shell: Stand Alone Complex, 
la adaptación de Bandai del conocido universo 
ciberpunk de Masamune Shirow. 


PRIMERAS IMAGENES DE ^ 
SPIINTER CELE CHAOS THEORY 

Muy pronto lo tercero entrego de Spiinter Cell 


- as aventuras de Sam Fisher van a 
continuar dando de qué hablar en 
Playstation 2 UbiSoft ya ha anunciado 
que Spiinter Cell: Chaos Jheory verá la 
luz para la consola de Sony C.E. De 
hecho, las primeras imágenes resultan 
realmente espectaculares. Según los 
desarrolladores, han diseñado una 
tecnología para crear reflejos de luz 
directa sobre superficies, y una serie de 
logros que permitirán reproducir 
objetos 30 y materiales con un 
realismo nunca visto antes en PS2. Esta 
versión del juego contará con zonas 
exclusivas en la aventura, gracias a un 
nuevo movimiento que tiene relación 
con el agua. Spiinter Cell: C.l verá la 
luz al mismo tiempo para todas las 
plataformas, en marzo de 2005. 
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TOftRENTE 3 
PARA PS2 

Virgin Ploy distribuirá lo 

0 venturo de Torrente 

^^ 1 controvertido detective creado 

1 I^Lpor Santiago Segura, Torrente, va a 
I llegar finalmente hasta el público de 

Playstation 2 en una aventura obra de 
Virtual Toys El juego está siendo 
desarrollado al mismo tiempo que la 
película, Torrente 3 De hecho, 

Santiago Segura aportará su voz e 
imagen al Torrente virtual. La publica- 
ción de Torrente 3 coincidirá 
con el estreno de la película 
en 2005 Una de las grandes 
sorpresas de esta produc- 
ción es que se ha recreado 
una ciudad española en 
toda su extensión, y se 
podrán conducir 
motos y coches, 
entrar en los 
bares o hablar 
con la gente 
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ENTREVISTAMOS A LOS 


CREADORES DE 


PES4 


A orillas de la costa azul nos contaron como será PE55 


¿Cuáles son las principales novedades de 
Pro Evolution Soccer 4 con respecto a su 
antecesor? 

Se ha realizado un trabajo muy duro para 
conseguir el máximo número de licencias posi- 
bles. Asimismo, se ha remodelado la Moster 
Leogue, incluyendo un amplio abanico de 
nuevas variables que afectan al desarrollo y al 
declive de los jugadores, al tenerse en cuenta 
la edad de los deportistas Hay nuevas posibili- 
dades de regate, incluyendo un potenciado 
sistema de dribblmg por las bandas. 


¿Es la inclusión del pase largo analógico y la 
mayor libertad a la hora de desplazar el 
esférico un nuevo paso a convertir a PES en 
el simulador de fútbol definitivo, escapando 
del espíritu arcada de las primeras entregas? 
KCET intenta ofrecer siempre lo que los juga- 
dores demandan, y estos quieren un título en el 
que se muestre el fútbol tal y como es. A pesar 
de que el objetivo no es el ofrecer un simu- 



TORNEO PES4 

Nuestro represen- 
tante, Eduardo Rodrí- 
guez, en el torneo 
europeo que tuvo 
lugar durante la 
presentación del juego 
quedó en una meri- 
toria tercera posición. 


lador, sí que se intenta representar a jugadores 
como Raúl, Henry o Zidane tal y como son en la 
vida real. Implementar en Pro Evolution Soccer 
a estos jugadores y a otros de nivel mundial de 
la forma más realista es nuestro objetivo. 

¿Tienen ya en mente Pro Evolution Soccer 51 
¿Para qué sistema estará diseñado?¿Qué es 
lo que ofrecerá esta nueva entrega? 

Sí. Podemos confirmar que aparecerá en PS2 y 
que no revolucionará lo ya visto en PE54 a nivel 
gráfico, debido a que creemos haber llegado al 
límite tecnológico de la 128 bits de Sony C.E. 

Las principales mejoras se centrarán en la 
Moster Leogue y en ofrecer una experiencia 
jugable revisada, con nuevos movimientos. 

¿Se ha llegado a considerar la posibilidad de 
incluir el movimiento «elástica» o «ronal- 
dinha» en PES51 

Sí, y podemos decir que ya se está realizando la 
captura de movimientos necesaria para incluirlo 
en el próximo título de la serie, como ya se ha 
hecho con la «rabona» en este PES4. 

¿Cuál es el proceso que se sigue a la hora de 
crear una escena de animación, tanto para 
las secuencias intermedias como para las 
demostraciones? 

En japón tenemos acceso a canales de televi- 
sión en los que podemos ver partidos de fútbol 
de todo el mundo. Siempre que vemos algo 
que nos llama la atención, como un gol, una 
jugada, una pelea entre jugadores o una reac- 
ción tras una decisión arbitral, la utilizamos. 


¿Se ha contratado a algún jugador famoso 
para realizar la captura de movimientos? 

En entregas anteriores sí que se hizo, pero 
preferimos no hacerlo Pedir a una estrella que 
repita muchas veces el mismo movimiento 
puede resultar inconveniente. Creemos que es 
mejor que participen futbolistas muy bien 
dotados técnicamente y que sean grandes fons 
del juego Con ellos todo es más fácil. 

Entonces seguro que tendrán sus propias 
preferencias futbolísticas. ¿Podrían por favor 
enumerar sus equipos y clubes favoritos? 

Nuestros jugadores preferidos son Recoba, 
Beckham, Roberto Carlos, Shearer, Del Piero, 

Zola Y los clubes. Inter, Real Madrid, Chelsea, 
juventus 

¿Siguen la Liga Española? 

Sí Nos gusta el Deportivo de la Coruña, sobre 
todo ruando estaba Makay, y también el Barce- 
lona y el Madrid Nos encanta la política depor- 
tiva de fichar estrellas del Real Madrid. 

¿Qué podemos esperar de los PES para la 
próxima generación de consolas? 

Uno de los aspectos que esperamos poder tras- 
ladar es la individualización de movimientos en 
una dimensión que actualmente no es posible. 
En Pro Evolution Soccer 4 todos los jugadores 
hacen más o menos los mismos movimientos; 
en próximas versiones para consolas de futura 
generación esperamos conseguir que futbolistas 
de clase mundial como Zidane, Owen o Henry 
estén caracterizados de forma única. 
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NUEVO PRESIDENTE 
DE ADESE 

Alberto González Lorca, director 
general de Atari Ibérica, ha sido 
elegido nuevo presidente de la 
Asociación Española de Distri- 
buidores y Editores de Software 
de Entretenimiento, que aglu- 
tina a las más importantes 
empresas del sector. 


Programación «Made in Spain» al más alto nivel 


^^idos acaba de anunciar el desarrollo 
^^de un nuevo título basado en una de 
sus sagas más exitosas. La desarrolladora 
española Pyro Studios, responsable de 
todas las entregas anteriores, ha efec- 
tuado un giro de 180 grados en lo que 
respecta a la mecánica. Si antes controlá- 
bamos a un grupo de fuerzas de elite bajo 
una perspectiva aérea, ahora lo haremos 
desde una vista en primera persona. La 
estrategia pasará a un segundo plano para 
dejar el protagonismo a la acción. Los tres 
protagonistas del juego (Boina Verde, 
Francotirador y Espía) contarán con sus 
propias habilidades y sistema de control. 
Ignacio Pérez, CEO de Pyro Studios, ha 
declarado que se trata de su proyecto más 
ambicioso hasta la fecha y que creará un 
nuevo referente en lo que a juegos de 
acción en primera persona se refier^. Su 
lanzamiento será en primavera de 2005. 


riíu 


STRIKe FORCe 


2*PSEM10 

I Kattn Viibíubú SibJM (BURGOS) 

I Vktw Gdfcb rein^ndet (iWUGCtA) 

I Marb GdUén Vivo (BAfiCaONA) 

I Antonio GoKb Gdtcw (BAfiCaONA) 

I Albeito Obi CipAtb (MAOfiiO) 

I (nhquc Acebedo Avitús (BAiZCaONA) 

I Cosa RAartmri Parta (CASiaióN) 

I Pedro Gañido Avumion (VAÜNCIA) 

I Anqeb Maitm Totollo (MAOCtO) 

I Sebastian Miranda {iméfiei (|a£n) 

I Sebastbn Miranda Qutrós OATN) 

I VKtof Manuel Castro lopci (MAOCtO) 

I lavter Aívendl] Garcu (lA COCUMA) 

I )ubo Burgui Trtgtrtfo (MAVACCA) 

I )osú tchandi Arftaga (MAVACCA) 

py OPS; T. M COMSPtCAa 
Ganadores de 1 fuego, una 
camiseta y un cerebro: 

I fuan CoseRó Rtgal (BACCaOMA) 

I Antonio M Ganb HuerUs (smu) 

I Isidora AparKio Coca (MUCCIA) 

I lose M Mantctola Cattc}o (VUCATA) 

I lose |. Stquel Uifes (SCVnU) 

I |uan C Ccy Codrtguei (UEIOA) 

I Olmo MuAoi Mavatro (G£COMA) 

I luán l. Codaguer Alarcón (AlBACFTf) 

I luis A. Garcb Osmio (ASIUCIAS) 

I Isiael Arrogante Aiaufo (MAOCIO) 

I Viama Vera (lUAS BAlf ACES) 
lAraruaiu Manjdn Calzada (Aiava) 

I lesus Gcacb Akobet (VAUMC1A) 

I |atmc Cardona MoO (MENOCCA) 

I lun I Ruano BaSwrru (MAOCIO) 

I Feo. lavtei Hertvandet Arfona (BACCflOMA) 
I Marcos linares levano (MAOCIO) 

I Pedro Gutietrer Arroyo (VAlfMCtA) 

I loseftna Fuerte Menendez (ASIUCUIS) 

I Santiago Cabro Vitales (GACCFIONA) 
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AMBIENTACIÚNY 

ESCENARIOS 

Lo que no ha cambiado con 
respecto a los anteriores 
Commondo^ es la época en la que 
se desarrolla De nuevo nos encon- 
trarnos en plena II Guerra Mundial 
Los escenarios que visitaremos 
recrearán localizaciones reales de 
Francia, Rusia o Noruega Espe- 
remos que el resultado final sea tan 
bueno como muestran las capturas 
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H 0 C 6 ohoco di6Z oños todos mstcodo no hoco otro coso quo 

esperóbomos onsiosos lo incur- [¡ próximo 12 de 

sión de Sony CE. en los consolos diciembre comenzorá lo nuevo 
de 32 bits. Por oquel entonces se dentro de su político de llevor 

esperobo uno duro botollo, y cosí videojuegos o todos portes y 
nodie podio voticinor (ni siquiero lo fusionarlos con el resto de sistemas 
propio componía) que Playstation entretenimiento. PSP se pone a 
se convirtiera en lo pieza de hard- gp japón a un precio mucht 

wore emblemático de toda uno menor de lo esperado (unos 150 
generación, la consola que univer- cambio). Durante el primer 

salizó lo afición a los por entonces (dmestre de 2005 llegará o todo 
denostados videojuegos y que ■ Europa. Hasta entonces, os esto- 
reunid a todo el espectro social a su sernos informando con lodo detalle 
alrededor. Los cosas han cambiado primeros pasos. 


El «Estiló'de Vida 
Play5Wtion>>: se 
libra de sus 
ataduras y 
nos acompañará 
' donde-vayamos» 
Aquí tenéis los 
detalles sabré su 
^ inminente 

^lanzamiento en 
m Japón 



Entra en www.aiwa.es, diviértete en el mundo de ¡usB/yupio j de Aiwa y llévate, fácilmente, estupendos regalos 



NOMBRE: The LegendOfHeroes 
COMPAÑÍA; Bandai 
GÉNERO; RP6 


NOMBRE; VampireChronicle 
COMPAÑÍA: Capcom 


NOMBRE: Annored Core Formula Front 
COMPAÑÍA: From Software 
GÉNERO: Simulación de Mecha 


HOMBRE: Puzzle Bobble Pocket 
COMPAÑÍA: Téo 
GÉNERO; Puzzle 


NOMBRE; RidgeRacers 
COMPAÑÍA; Namco 
GÉNERO: Conducción 


Desde ei día de su lanzamiento (el 12 de 
diciembre) hasta finales de ano se pondrán a la 
venta un total de 21 títulos diferentes, aunque 
este dato puede sufrir modificaciones de última 
hora. El precio del sofíwarem no ha sido confir- 
mado oficialmente por Sony C.L, aunque todo 
apunta a que podrían rondar los 40 Euros al 
cambio. El esperado Oran Turismo 4 M£ se 
retrasa finalmente hasta principios de 2005. 

Por otro lado. Square Enix acaba de anunciar : 
una nueva versión de su clásico Final i 
Fantasy P//para este soporte. J 
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Playstation 2 
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Si Batman atemo- 
riza a sus contrin- 
cantes serán más 
fáciles de abatir 




Electronic Arts ha adquirido los 
derechos para convertir la próxima 
película del hombre murciélago en 
un juego para Playstation 2 y os lo 
contamos en rigurosa exclusiva 


POR R. DREAMER 
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as compañías suelen aprovechar las licencias de 
L_ películas como un talismán para asegurar las 
ventas del juego; una práctica que, en la mayoría de 
las ocasiones, es más lucrativa para las compañías 
que para el consumidor. De todas formas, siempre 
hay una excepción que rompe todos los pronósticos. 
En el caso que nos ocupa, tanto la película como el 
juego, se encuentran dentro del 
pequeño porcentaje que rompe las 
estadísticas, ya que detrás de la 
licencia se han originado dos 
productos de calidad. El largometraje 
está ahora mismo en fase de post- 
producción, encaminándose ya hacia 
su estreno en junio de 2005, la 
misma fecha en la que está previsto 
el lanzamiento de la aventura desa- 
rrollada por Electronic Arts y 
Eurocom. Aunque todavía quedan 
más de seis meses para tan feliz evento, el pasado 
día 27 de octubre, fuimos invitados a visitar las 
elegantes oficinas de la compañía en la campiña 
inglesa para conocer en primicia todos los detalles de 
Batman Begins el juego. Lo sorprendente es que a 
estas alturas el desarrollo se encuentra muy avan- 


«COMO OCURRE EN LA 
película OIRIOIDA 
POR CHRIS HOLAN, EL 
JUEGO HACE UN 
RETRATO BASTANTE 
OSCURO OE BATMAN» 


zado, muchos programadores se matarían por tener 
un producto de esta calidad y más de medio año por 
delante para depurarlo. La presentación corrió a cargo 
del productor Reid Schneider que, como nos explicó, 
formó parte del equipo de desarrollo de Spiinter Cell. 

Es un detalle muy a tener en cuenta con Batman 
Begins, cuando se ve el juego por primera vez salta a 
la vista la relación entre ambos títulos. 
De hecho, el encargado de adaptar la 
historia de la película al guión de la 
aventura, J.T. Petty, también estuvo 
involucrado en el juego de Sam 
Fisher. La producción de Warner sigue 
la estela de otras sagas cinematográ- 
ficas que han optado por el fenómeno 
de la «precuela» para revitalizarse. Lo 
que intenta el director, Chris Nolan 
(Memento), es dar un nuevo punto de 
vista sobre cómo Bruce Wayne se 
convierte en Batman y de cómo se deja llevar por la 
rabia para amedrentar a los malvados y hacer justicia. 

El reparto es espectacular, con Christian Bale 
(American Psycho) como protagonista y un elenco de 
secundarios de la talla de MIchael Caine, Morgan 
Freeman, Gary Oidman o Liam Neeson o Ken Wata- B 


Bruce Wayne se convierte en todo un experto 
en artes marciales, incluso habrá flashbacks para 
verle sin «disfraz» mientras aprendía 
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□ nabe {El Último Samurai), este último encarnando al 
malvado Ra’s Al Ghul. El enfoque que aporta la pelí- 
cula al personaje de Batman está muy en conso- 
nancia con el estilo de los cómics «Batman: Año 
Uno». El argumento narra la historia del joven Bruce 
Wayne, obsesionado con la venganza desde que 
fuera testigo de la muerte de sus padres en la 
infancia y que se embarca en un misterioso viaje al 
lejano Orlente, donde busca el consejo de un hono- 
rable ninja, Ra's Al Ghul. Después, regresa a su ciudad 
natal, Gotham City que está tomada por 
el crimen. El descubrimiento de una iiii 

cueva bajo su mansión y un traje espe- >>Ull 
cial le confieren una nueva personalidad, VIAJE! 
dispuesta a infundir pavor en los crimi- mn 

nales, Batman. Este es el enfoque, hasta llllvli 
cierto punto siniestro, que Reid Schneider U A( 
y su equipo han querido reflejar en el 
juego, dotándole de un estilo peculiar, OOH 

de tal forma que cuando alguien vea una POTU/ 
pantalla sea capaz de reconocer que se 


«UN OSCURO 
VIAJE DESDE LOS 
HIMALAYAS 
HASTA LA 
CORRUPTA 
GOTHAM CITY» 


trata de Batman Begins. De hecho, la jugabilidad se 
basa en la habilidad de Batman para meter miedo a 
los criminales durante el juego. La beta que pudimos 
ver dejaba claras las influencias del diseño, escenarios 
y personajes (salvando las diferencias arguméntales y 
en la jugabilidad) resultan parecidas al entorno gráfico 
de Spiinter Cell. Sólo que los creadores han sido 
capaces de exprimir el hardware de Playstation 2 de 
una forma increíble. Por ejemplo, duplicando por 
completo la imagen invertida de un escenario para 

que los reflejos en los charcos sean total- 
piipA mente reales, el resultado es especta- 
uUllU cular. La mecánica de juego, como se ha 
¡DELOS dicho, está basada en el miedo que se 
WlhO inspira en los enemigos, que se reco- 
II Au noce midiendo los latidos del corazón. 

\ I A También hay una barra que mide la 

reputación de Batman, dependiendo de 
Ir I A lo hábil que haya sido al interrogar a sus 
piTVvw incautos adversarlos. En fin, toda una 
^ maravilla para el próximo verano. 
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Designed for life 


CON EL NUEVO M65 DISFRUTA DE LAS VENTAJAS MULTIMEDIA 
ALLÁ DONDE ESTÉS. 

Con mejor resistencia a las salpicaduras, polvo, golpes y cualquier otra inclemencia de! 
tiempo. Equipado con una gran pantalla TFT, cámara de foto/vídeo integrada y medidor 
para bicicleta opcional con funciones de organizador de viajes personales. 

vvww.siemens-mobile.com/m65 


SIEMENS 

mobile 


Accede desde tu móuM a AlouiSbar emoción > Uideojuegos para descargarte cualquiera de estos juegos 


PlayStation.E 

" ftenst» Ofícidl • ÍÉftafía 


TOP 10 RECOMENDADOS 




FERNANDO ALONSO 
RAGIN6 

Emula a nuestro campeón 
de Fórmula 1 al volante en 
los mejores circuitos. 



SPHINXANDTHE 

MUMMY 

Una aventura de acción 
y plataformas con doble 
protagonista. 



CA8TLEVANIA 

El regreso de un fasci- 
nante clásico. 



ALIEN VS.PREDATOR 

El enfrentamiento definitivo 
ya puedes protagonizarlo en 
tu móvil. 



PERRERO VS. moya 
TENIS 

Duelo de campeones 
en forma de simulación 
deportiva. 


B FIFA FOOTBALL 2005 

El regreso 3D del simulador 
futbolístico más potente. 



MIDTOWNMADNESS 

Pura locura al volante. Note 
pierdas este trepidante 
juego de conducción. 




Cómo óescorprte un uióeojuep óesiie ÉoiSlar emocióii 



iii [ntí3 ?f) Dioiiibraf eniuuOD 

Desde el menij de servicios de tu móvi. habiendo 
configurado ya el acceso ai portal de ülloviSlar. entra 
enlapáginadeMoviStaremocióa 

?deí.ioft 8 Neojuep': 

Una vez dentro de e-moción si tienes un terminá 


onmera que encontrarás en la pantalla de inicio del 
menú. Seleccionalá para poder descargarte los 
mejores Videojuegos. 

Do - cii^e categonaí 

selecciona tu categoría y género preferido o déjale 
levar por el top MoviStar emoción o por bs últimas 


as mecánicas 
de juego origi- 
nales de títulos como Tetris 
Arkonoid parecen cosa del pasado, 
pues la mayoría de los juegos de hoy 
se limitan a seguir fórmulas más que 
probadas. Ahora, MoviStar emoción 



I*! - Otscarga t'i juego 

Una vez seleccionado el videojuego y. Iras aceptar el 
pieao del juego se iniciará la descarga que durará 
entre uno y dos minutos. Una vez completada, 
podrás jugar desde tu móvil lodo b que quieras y 
desde donde quieras sin ningún coste adicional. 

Para k.? luiár ■ úííi o ííbr-: la cxfcjrf :iór. 

;u tó. !!air.a al Crtro de Refec-vm eco el 
al E'G (toda 


Pang\&iW 

Un clásico de recreativa para tu móvil 


■ Acaba 
con todas 
las burbujas 
que apare- 
cen en 
pantalla 


recupera una de esas producciones 
que marcaron una época y que no 
tiene rival en cuanto a diseño y diver- 
sión se refiere. Pang es un orcode en 
el que, un nivel tras otro, tendrás que 
disparar sobre grandes bolas que rebo- 
tan por el escenario para desintegrar- 
las en otras más pequeñas, repitiendo 
la operación hasta hacer que desapa- 
rezcan todas para pasar de nivel. 
Distintas armas y diferentes tipos de 
bolas, así como diversos obstáculos 
que van dificultando el éxito a medida 
que progresas, te mantendrán ocupa- 
do durante horas. Ten cuidado, es 
terriblemente adictivo. 


f=»í=5rvjc: 

1 

LO MEJOR Y LO PEOR 



M Buena resolucidn gráfica. 

[-] Nohanosenconlradonadanegalivo. 


6ANA CON PANG 

S le desesgas Ajanles del 30 de 
noránniae podi¿ paríDps en ifia en^ 
sna promoQún grasas a la Qd pote 
gans uno de los te niMes indineiía 
que se siteaa con el que pote acceder 
abúbnoenllmfiarenaidn 


I GRÁFICOS: Son lan buenos como los de la recreativa origi- 
I nal. Sin duda, lascinanle. 

I AUDIO: No hay gran cosa en el apartado sonoro, sigue siendo 
I una asignatura pentíienle. 

I JUGABILIDAD: Fádl de maneiar y terriUemenle adictivo. 


Hccede desde tu móuíl a íllouiSlar emoción 
Uideojuegos para descargarte este juego 


TKRIV)INm-B£S CO(V/IRnXIBL.ES ^BB^ 

NOKIA 6t00, NOKIA 3100, NOKIA 35101 NOKIA 6600. ■__! ■ ■ 

NOKIA 7650. NOKIA 6820. NOKIA 7250, NOKIA N- ""S B S 

GAGE. NOKIA 3650. NOKIA 7210. NOKIA 3410. NOKIA 

6610. NOKIA 5MO.MOTORClAV3flfl.MOTOROlA 

C385. MOTOROLA C850. MOTOROU V600. SIEMENS 
M55. SiOlENS MC80. SIEMENS CTX65. SIEMENS 
S55. SIEMENS C65. SIEMENS SL55. TSM 6. 

TSM100V. TSM100. SAMSUNO E700. SAMSUNG 
X600. SONY ERICSSON ZI010 


r PlayStaUon.g 



VANHELSING 

HugLackmanensu^ 




RAINB0WSIX3 

Acción táctica a raudales 
en el debut de la saga de 
Tom Clancyenlumóvil. 


asa 



¿El mejor juego de rally? 

El rey de los juegos de rally para PC y consolas. 
Colín McÑoe, llega a móviles con su edición 
2005. Su tarjeta de visita son unos gráficos 
imponentes logrados gracias a la ausencia de 
otros competidores en los circuitos, de modo 
que el desarrollador ha podido aprovechar al 
máximo los recursos de los distintos terminales 
para representar con gran detalle tanto 
circuitos como vehículos. En cuanto al apartado 
de simulación, Codemasters ha supervisado 
todo el proceso y el sistema de control 
asegurándose de que sea lo más apro.ximado a 
sus hermanos mayores. Colín McRoe 2005 no 
sólo se perfila como uno de los mejores de la 
temporada, sino el mejor. 


Nuevo club parajugones 

MoviStaí emoción acaba de crear Club juegos, 
una gran comunidad de aficionados a los juegos 
para móviles que te permite estar a! día de las 
novedades más jugosas, asi como recibir 
mformación acerca de concursos, promociones y 
compelictooes, entre otras cosas, en forma de 
alertas en tu móvil Además, al suscnbme podrás 
recibií a travós de correo electrónico la Newsletteí 
Videojuegos (UlovtStar, que nosotros mismos 
redactaremos para que puedas estar informado y 
encuentres los analiis, íeportajcs y trucos de los 
mcjoces juegos, enue otras cosas que seaán 
«Korporando a Club juegos Para disfrutar de todo 
esto visftatawcbwww.rnovistdf.com/cmoiion/ 
juegos y date de alta. 













VIDEOJUEGOS MÁS DESCARGADOS 


TETRIS 


sigue siendo de los más 
descargados. 


LD MEJOR Y LO PEOR 


H Original y fenle. 
[-] Poca variedad. 


M GRÁFICOS: Indecentemente buenos. 

Q AUDIO: Urn de ios aspectos más notables, con música y efectos 
H que bonrcjarán a más de uno. 

m JU6ABILIDAD: Q juego pondrá a prueba tu rapidez para 
pulsar tedas. 

Recede desde bu móuii a ÍRouiSbar emoción 
üídeojuegos para descargarte estejuego 


*rEmviiMm_Gcs can/iF^nTiBi-Ks 

NOKIA 6100. NOKIA 3100. NOKIA 6600. NOKIA 
6820. NOKIA 7250. NOKIA 3650. NOKIA 7210. 
NOKIA 6610. NONA 5140. MOTOR01AV60O. 
MOTDROIA V300. SIEMENS CTX65, SIEMENS 
C55. SONY ERICSSON ZmO. SAMSUNG X600. 
SAMSUNG E700. SAMSUNG S6H-ZI05 
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MoviStar'^j^J moción 


AñoviStar'^^^^ moción 

Los mejores videojuegos 
Visítala’»®'"'® pQfQ móvil 


trtta en cualqui» 
consulta 

muchos mis iu<!9»yi'>*“ 

intormaciónquerrecesrtas 


M0T06P2 

La mejor competición 
sobre dos ruedas y toda la 
emoción de las grandes 
cilindradas. 


FERREROVS.MOYÁ 

TENIS 

Duelo de campeones en 
forma de simulación 
deportivi 


TRIVIAL PURSUIT 

B fantástico juego de mesa 
ajioraentumóvijconcen* 
tenares de preguntas. 


HARD ROCK CASINO 

Los mejores juegos de azar 
en tu móvil 




■ . .... .jcnisw»! 

Leisure Suit Larty 

Pon a prueba tus aptitudes de «conquistador» 


E l ligón más famoso de todos los tiem- 
pos llega por primera vez a móviles en 
exclusiva para MoviStar emoción. 

Leisure Suit Larry: Magna Cum Laude 
debuta este año en consolas con una pro- 
ducción con poca censura en sus conteni- 
dos y, como no podía ser menos, en la 
versión para móviles podrás «conquistar» 
a cinco chicas a través de tres juegos 
diferentes: cita, strip-teose y azotes. El 
protagonista es Larry Lovage, sobrino del 
Larry de toda la vida, que desea ardiente- 
mente participar en un gran concurso de 


parejas para conseguir ligarse a una chica 
cañón. Para lograrlo debe demostrar que 
es capaz de tener relaciones con cualquier 
chica que se proponga, así que tendrás 
que poner a prueba tus reflejos para pulsar 
las secuencias correctas de botones y 
ganarte el cariño de las mujeres. El juego 
posee un humor desenfadado en línea con 
las comedias norteamericanas más desen- 
fadadas de los últimos años, como 
American Pie, así como unos efectos de 
sonido y una música que te harán bajar el 
sonido del móvil si estás en público. 


LA RAPIDEZ ES VITAL 

Los lies miniiuegos que le permitirán penarte a 
las chicas funcionan con la misma mecánica se 
iiesenla una secuencia de bolones que has de 
a tiempo para progresar Los reí leps son 
enlales y tendrás que ser muy rápido para 
Hilo en el tiempo que le dan 


üiPANG 

Unarcadeciásicodela 
mejor época de las 
recreativas. 


FERNANDO ALONSO 
RACINO 

Ua a nuestro campeón 


Juegos de película 

El mejor cine de estreno y los clásicos de acción del celuloide 
se pueden disfrutar en el móvil gracias a sus adaptaciones a 
videojuego. Entre los pró- irnos estrenos de la gran pantalla 
destaca Alien Is. Predotor, cuyo juego oficial te puedes 
descargar ya desde MoviStar emoción. Podrán jugar como 
marine, alien o predator en los escenarios de una antigua 
pirámide descubierta en la Antártica. También tienes a tu 
disposición una de las mejores producciones del cine de culto 
de nuestro tiempo; El Club De Lo Lucho, un juego que te 
sorprenderá tanto como la película y Sfy Coptoin, la auténtica 
revelación para estas navidades. Y de clásicos también hay 
unos cuantos: Resident Evil, de rabiosa actualidad con el 
estreno de la secuela en cine; Robocop, con unos vistosos 
gráficos de tamaño inusitado en un móvil y Plotoon, acción 
bélica a raudales para descargar adrenalina. 
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Vja SPYRO-RIPrOQUEST 

Un plataformas protagoní- 
zado por el dragón más ver- 
^ sátíidelvideoluego. 



DRIV3R 

Libertad de acción absoluta 
en tu móvil con la mejor 
creación de Refiections. 











^MPRANDO "Prínce ofPersia® s 

■l rñn 

I^H El Alma del Guerrero" en ru 


Computer Superstore 


POPRÁS.CONSEGUIR UNA HONDA ZoOMER 


^ 5 , PlayStation.2 

También disponible para móvil en 


iíí 


saméis 


vvww.pegi.info 


Destino es 


WWW.PRINCEOFPERSIAGAME.COM 
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Define tu propio estilo de combate y utiliza 

EL ENTORNO LIBREMENTE. DOMINA 3O COMBOS 
DISTINTOS Y 40 ATAQUES ESPECIALES UTILIZANDO 
5 TIPOS DISTINTOS DE ARMAS. 


Juega durante interminables horas de 

AVENTURA ÉPICA Y VIAJA AL PASADO PARA 
sobrevivir a los MORTALES ATAQUES QUE 
ASOLAN EL PRESENTE. 


Utiliza tu acrobática habilidad para 

ESCAPAR DE LAS MORTALES TRAMPAS Y ACABAR 
con tus DESPIADADOS ENEMIGOS. 




NINTENDO 

GAMECUBE 
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REPRODUCTOR 
RRCHDS CrVlINI HOO 

Amortiza la conexión a Internet 



I os reproductores multimedia 
que combinan audio y vídeo 
están cobrando un peso específico 
cada vez mayor. Un buen ejemplo 
es el modelo Gmini 400 de 
Archos, que además de reproducir 
música, permite visualizar vídeos 
en formato MPEG4 y fotos. 

Con un disco duro de 20 GB, el 
Gmini 400 es capaz de almacenar 
hasta 300 horas de música, 80 


PVP-R: 400 € 


horas de vídeo en formato MPEG4 
o miles de fotos en formato JPEG. 
Además, incluye un lector de 
tarjetas Compoct Flosh para trans- 
ferir las imágenes de una cámara 
digital al disco duro. La pantalla 
de 2'2 pulgadas TFT ofrece 
262.000 colores y una resolución 
de 220 X 176 píxeles para visua- 
lizar fotos y vídeos con una auto- 
nomía de 10 horas para música y 
5 para películas. Por si fuera poco, 
es compatible con la plataforma 
de juegos móviles Mophun, de 
modo que se podrán instalar en 
este interesante dispositivo. 


■ ¥imciún 

tlndisposilivointeresantedonde 
ios haya, con un precio ast^uibley 
quereaimenle es muhiíuncional, 
permitiendo tanto almacena! dalos 
de topo tipo como reproducir au- 
dio. video o imágenes Esuncom 
plemento perfecto para una cáma 
ra digital o para todo tipo de viajes 
para combatir esperas en estacio 
nesonropuertos.poreiempk) 
Además, sus dimensiones son 
cospaclsyelpiso. moderado 
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Uno pontoílo UT versátil y de gron calidad 


I ocio multimedia pasa, inevi- 
tablemente, por disponer de 
un sistema de visualización de 
calidad, aunque no siempre es 
posible tener una pantalla de 
plasma de 50''. Es más, en 
muchos casos se busca más la 
portabilidad que las diagonales de 
infarto. Ya se trate de ver películas 
o de jugar con los 
videojuegos prefe- 
ridos, en no pocas 
ocasiones poder 
llevar consigo la pantalla 
junto con la consola o el 
reproductor de DVD 
portátil puede suponer 
la diferencia entre 

«UN COMPLEMENTO 
DE CALIDAD» 


pasar un buen rato de ocio, o 
aburrirse mortalmente. Para estas 
situaciones, y muchas más, esta 
pantalla de T panorámica de 
Joytech es la solución. 




■ nmucfiiCÁ 

Pantalta de riF de matriz ac tiva. 
ÍpnnalPpanpíáfiiicpM 



cflflipii£sio.ai«líaesi 6 re.Q. Electos 
SRSWQWde audio. PSD. Monta je 


en pared y sobremesa, contfol 
remoto exlrajlano. cables AV para 
ña^tioiLiaiiifiíIube. yJíhojL 
8XtensQrAVde2metros. 
alimenlador para coche, 

■ VÁmcióH 
Una pantalta TFT que cabe en cual- 
quier mochila junto con la consota 
o el reproductor de DVD portátil y 
que ofrece una calidad por encima 
delameéitantoenviiiocomoen 
audio El complemento perfecto pa 
ra momentos como un viaje 
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■ FICHÁ TÉCHICÁ 

Safeway inalámbrico ADSL 515: 

-Módem ADSL punto de acceso Wi-Fi y teléfono DECT. 

todo en uno 

'Firewail integrado; sí 

-Envío de SMS desde el DECT: sí 

'Tecnología Wi-Fi: B02.1lb/g 

'Conlestador automático digital; sí. hasta 30 minutos 

-Descarga de tonos de llamada; sí 

MicrocadenaMCWTTQ: 

'Sistema de audio que reproduce las canciones almacenadas 
en un ordenador remoto en el hogar 
-Conectividad: Wi-Fi 

-Reproducción convencional de audio/Mp3; sí 

-Control remoto universal compatible con dispositivos Wi-Fi y 
convencionales. 

-Pantalla táctil a colon sí, de 3'5 pulgadas 
-Organización remota de contenidos en ordenadores; sí 
-6uía electrónica de programación TV; sí 
-Actualizable;sí 
-Acceso a audio/vídeo; sí 

-Sjstema de audio inalámbrico que permite transmitir 
audio desde un ordenador o Internet a los equipos de 
audio del hogar 
•Conectividad Wi-Fi 

•Servicios Streamium preconfigurados sí 
-Actualizable sí 

■ VALOmiÓH 

Una completa gama de productos multimedia capaces de re- 
producir todo tipo de contenidos digitales multimedia, ya se 
trate de aquellos almacenados localmente por los usuarios o 
ios ofrecidos por proveedores de contenidos en Internet To- 
dos ellos integran conectivida Wi-Fi aportando una excelente 
versatilidad y preparados para el futuro 


PVP-R: 

Gateway ADSL515: n/a 
Streamium SLSOi: 179 € 
RC9800Í: 499 € 
Mícrocadena MCW770: 399 € 




POív’ MANUn AKENAS 



Tecnología a tu alcance 


PHILIPS 







«Connected Planet» es el nombre que Philips ha dado a su 
goma de productos pensado para disfrutar de los 
contenidos digitales en cualquier momento y lugar 


a tecnología digital aporta innumerables 
mejoras sobre los métodos y técnicas tradicio- 
nales para comunicarse, almacenar y compartir 
información, aunque también introduce variables 
nuevas en la ecuación del ocio y el entreteni- 
miento. Cientos o miles de fotos guardadas en uno 
o varios ordenadores y sistemas de almacena- 
miento de diversa índole, cientos de 
canciones repartidas entre la cadena 
de audio, el reproductor MP3 o el 
disco duro del ordenador, películas 
en DVD o en formatos de vídeo digi- 
tales... Todo un compendio de mate- 
rial digital de excelente calidad, pero 
difícil de gestionar y más complicado 
aún de ordenar y clasificar para poder acceder a la 
foto, canción o película deseada en el momento 
apropiado. 

LOS PRODUCTOS CONNECTED PLANET 

La propuesta de Philips para solventar estas 
dificultades se centra en la tecnología inalám- 
brica para interconectar el ordenador, la cadena 
de música, la televisión e incluso contenidos 
provenientes de Internet. Además, también se 
contempla la incorporación de un mando a 
distancia inteligente para controlar de forma 


centralizada todos estos dispositivos y conte- 
nidos, y se continúa con la familia Streomium, 
que gestiona el acceso en tiempo real a conte- 
nidos multimedia remotos. Estos contenidos no 
están pensados para su almacenamiento en el 
disco duro o unidades ópticas, pero sí 
presentan una calidad aceptable en la mayoría 
de los casos, sobre todo en el 
apartado del audio, y siempre y 
cuando se disponga de una 
conexión de Internet de banda 
ancha (ADSL o cable) cuando los 
contenidos multimedia a los que 
se acceda provengan de ubica- 
ciones remotas en Internet. 

CONVERGENCIA 

Una de las claves de esta nueva generación de 
soluciones «Connected Planet» es la conver- 
gencia entre el mundo de la electrónica de 
consumo y la Informática tradicional. Un buen 
ejemplo es el gotewoy inalámbrico ADSL 515, 
que combina el acceso a Internet por banda 
ancha de alta velocidad y redes Wi-Fi con un 
teléfono inalámbrico DECT que también permite 
mandar mensajes 5M5. Sin duda, Philips 
apuesta por el Hogar Digital y conectado. 



«SISTEMA DE 
CONECTIVIDAD 
INALÁMBRICO Y 
MULTIMEDIA» 



■ ElgatewayADSL 
515 es un centro de 
comunicaciones que 
integra módem ADSL, 
punto de acceso Wi-Fi 
y teléfono DECT, todo 
en uno 



01. MitroGadena MCW770, permite escuchar el audio almaceitado 
en un ordenador a través de Wi-Fi. 

08. Mando a distanaaRC9800i con pantalla táctil a 
permite el visionado de fotos almacenadas en ordenadores dd hop. 
03. Sistema de audio Streamíum SlSOi; reproduce el audio almace- 
nado en ordenadores o proveniente de servidores de Internet 
OCA. Televisor Streamium que permite visualizar contenidos auáovf 
sítales directamente desde Internet u otros ordenadores. 
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AmmiA 

AmTVCARÚBUS 

Avermedia es la primera compa* 
nía Qüe ofrece un receptor de TV 
para portátiles en formato PC 
Card, aportando ventajas tales 
como el ahorro de espacio y ca* 
bles frente a soluciones tlS6. 
Además, el precio está suma- 


REPRanUCTOR ÍV1P3 
IRIUER ipp q?aa 

Sonido e imágenes de gran calidad en 
un formato ultra compacto 



PVP-R: 

249 € modtlo iFP-990 de 256 MB 
329 € modelo iFP-995 de 512 MB 
399 € modelo lFP-995 de 512 MB 


I fin está disponible, 
H con capacidades de 
256, 512 y 1.024 MB, este 
excelente reproductor de au- 
dio digital con sintoniza- 
dor FM de IRiver, que 
además cuenta con 
una pantalla de 1'2 
pulgadas y 160.000 


colores para la visuallzación 
de imágenes JPG o BMP y 
una impecable navegación 
por los menús. 


CRnBPIDnR OE DUD Eai\j 
□lEED nuRo RnryjnEorxiiE 
□iviR-Esaa 


tátil sea sencillo y con un nivel 
de calidad sólo limitado por la 


empleada. 

Una solución onoinal y efectiva 
donde las haya. 



Con su disco de 400 GB es capaz de grabar 
más de 700 horas de vídeo 


avance de la electró- 
^Siníca de consumo está 
siendo acelerado por la utili- 
zación de componentes tradi- 
cionales de la informática. 

Así, este grabador de DVD 
(DVD RAM y DVD-ROM) de 
Panasonic es capaz 
de grabar días 


enteros de programación 
gracias a su disco duro de 
400 GB. Además, incorpora 
funciones avanzadas para 
programar grabaciones y todo 
lo exigible a un producto de 
estas características. 




nURIEULOR BLUETaOTH 
PLPir\iTRar\jiEB iviBBaa 



Ligereza y calidad de audio 

^^ lantfonícs está especiali- 
^^zada en el desarrollo de 
auriculares, y en el campo de 
la movilidad ha logrado conju- 
gar ligereza, calidad de audio y 
autonomía en el modelo Blue- 
tooth M2500, compatible con 
la mayoría de móviles del mer- 
cado, así como con ordenado- 
res o PDA Bluetooth, con la co- 
modidad. Su autonomía de 
cinco horas es más que sufi- 
ciente para su uso cotidiano, 
así como su sencillo manejo. 


LC RLnTROrvJ LBBB3T 


Un monitor LCD de 23 pulgadas que permite 
difrutar de contenidos multimedia y televisión 


Hoy en día se pueden 
encontrar pantallas TFT para 
ordenador y televisores con 
esta misma tecnología 
dentro de categorías de 
producto diferentes. Pero en 
realidad es 
posible 
combinar 
ambos usos tal 
y como 
demuestra LG 
con su modelo 
2323T, con 
formato pano- 
rámico y carac- 


terísticas tan avanzadas con 
Picture in Picture o un 
sistema de audio de gran 
calidad que complementa a 
la perfección una propuesta 
que se adelanta a su tiempo, 



miipoúmn 

Ai fin Apple amplía de íorma 
sustancial el abanico deposi* 
bilidades déla oamaiPod In- 
cluyendo la visualización de 
fotos entre su repertorio de ha- 
bilidades. Con su pantalla LCD 
de 2 pulgadas y capaz de mos- 
trar 65.536 colores en sus 
220x176 píxeles de 018 mm de 
tamaño, el iPod Photo anade 
una salida de vídeo para ver 
las fotos en un televisor. Por lo 
demás, se mantiene el resto de 
posibilidades del iPod tradicio- 
nal hasta 60 66 de capacidad. 


I -na de las apiicaciones con 
Umás éxito entro los usua- 
rios de proyectores es la visua- 
llzación de contenidos multi- 
media, y más concretamente 
películas, vídeos caseros o in- 
cluso la televisión siempre y 
cuando se disponga de una se- 
ñal digital, ya se trate de satéli- 
te o televisión digital terrestre. 
El EMP-TW10H es la propuesta 
de EPSON para los usuarios 
que no desean invertir una ele- 
vada cantidad de dinero en un 
proyector, pero sin renunciar a 


características avanzadas, co- 
mo el formato 16 9 (854x480 
puntos), una relación de con- 
traste adecuada (800: 1), 
así como una lumino- 
sidad elevada de 
1200 Lúmens 
Con tecnología 
LCD y una larga 
duración de la 
lámpara, se está 
ante un buen pro- 
yector para iniciarse 
en el mundo de la 
gran pantalla para el hogar 


PVP-R : 1.090 € 


Ui proyector ecMéMíco y 
versátil cm fennato 16:9 mtivf 
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¿Quieres salvar el mundo? 


PlayStation.2 cwAiEfioy'/vEVANCE pc/MAC CD-ROM 
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Y VE VOLANDO AL CINE 
EL 26 DE NOVIEMBRE 

www.losincreibles.com 


DISTRIBUIDO POR: 

PR^^IN 

www.proein.com 


GAMECUBE 


www.thq.co.uk 
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Para sobrevivir entre la foresta, Snake deberá 
fundirse con el entorno, pasar inadvertido 
ante los soviéticos. Debe camuflar cuerpo y 
rostro dependiendo del terreno que pisa. Un 
marcador, en la esquina superior derecha de la 
pantalla, mostrará el grado de éxito del camu- 
flaje. Si marca menos de 20, Snake está 
vendido. La WVersionie iMiS9incluyeseis 
uniformes para cada terreno (barro, mato- 
rrales, árboles...) pero el juego final ofrecerá 
muchos más. De hecho, Konami organizó en la 
webii M6S una competición mundial de 
diseflo de uniformes, con propuestas tan 
sorprendentes como la de la derecha (por 
cierto, ha sido una de las semifinalistas). 
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El primer M6S trataba sobre los G£N£s, la 
herencia genética que depositamos en nues- 
tros hijos. La batalla entre la luz y la oscuridad, 
entre Solid y Liquid Snake, clones de Big Boss, 
mostraba la importancia de los G£N£s MGS2 se centró 
en los M£M£s, aquello que no está escrito en nuestro 
código genético (ideología, emociones, lenguaje, 
cultura. .) y los Patriotas, la oscura organización que 
controlaba aquellos M£M£s. ¿Es posible asegurar qué 
G£N£s y M£N\£s transmitimos a nuestro hijos? No, 
porque todo cambia con e! tiempo y las modas. Por 
ello Time/SC£N£ (Tiempo/escenario) son los ejes 
centrales de MGS3. (...) Porque sólo aquel que conoce 
la historia puede construir el futuro» Con estas pala- 
bras, que podréis encontrar en la web oficial del juego, 
Hideo Kojima quiere presentar al mundo Metal Gear 
Solid 3: Snake £ater, el nuevo y desconcertante capí- 
tulo de la saga MGS. En los últimos meses nos han 
bombardeado con todo tipo de detalles e información 
acerca de MGS3, pero todos conocemos la afición de 
Mr. Kojima por lanzar señuelos a la prensa para acabar 
sacando al mercado algo distinto a lo que todos espe- 
raban. ¿Recordáis la demo de MGS2: 

Sons Of Liberty y cómo resultó 
finalmente ser únicamente el 
prólogo de una aventura protagoni- 
zada por Raiden, otro personaje 
diferente a Solid Snake?. Por eso 
hemos preferido esperar ai límite, 
cuando la fecha de lanzamiento es 



casi inminente, para desvelaros algunos de los detalles 
de la nueva obra maestra de Hideo Kojima Y pese a 
todo tenemos la completa seguridad de que nos encon- 
traremo.s con más de una sorpresa. Para empezar, son 
cada vez más fuertes los rumoies que apuntan a que el 
protagonista del juego no es Solid Snake, sino el mismí- 
simo Big Boss. No sería descabellado si 
tenemos en cuenta el ano en que trans- 
curre la acción: 1964. En plena guerra 
fría, un misterioso agente (le llama- 
remos simplemente Snake) es lanzado 
en paracaídas sobre la región soviética 
de Tselinoyarsk para localizar al cientí- 
fico Sokolov, loco por desertar de la □ 



«EL 16 DE DICIEMBRE A 
A LA VENTA EN JAPÓN. 
ENENEROENEE.UU.EN 
MARZO EN EUROPA» 






«U ACCION DE 
M6$3 TRANSCURRE 
EN 1964, EN PLENA 
. GUERRA FRIA» ^ 


¿LOS MONOS DE APE 
ESCAPE EN M6S3? 

No es m inonlaita. auique Gene toda la |Éb 
de ele. Sigto se Bfornu en b pAgiia NeOolid 
del juego. idSPidgiráiiiniodoespeáai laoiado 
«Snalu VS Heol»y» potagenodo por el Mroe 
del jwp y In leonos de B propio 

Hídeo MÁita, en b presateidR de AffiSdei 
lodnie Tokyo Gatne Show 2004. y en presera 
de Ik. Ola, prodedot de b s^a /Lee 
coiirnid adsds que Srriie larAtiia aparnM 
especáiirielfulinj^ftDqwileriaaradeá 
■etdoatacortesiadeSoayCLL 
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MitilBearSMiSnabEÉeresíi^ el wtmÉiü 
con un joven oficiaisoviéto 
hornlire. que ante después tendiií un 
mks\xm^klktí6erSMsMSS:SoB50f 
¡arnés (Mará su primer en^ 

Sriakej será quien fe deoaiestre la fiab^ 
un tuen revélvv en una secuencia que iiMid^ 
vosotros ya liatiéfe visto en fes rn^^ 
MSE^que circulan por la red (fesde hace m 
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■ The Pain (el 
Dolor), uno de los 
componentes de la 
unidad Cobra, posee 
control telepático 
sobre las abejas y 
otras especies 


Madre Rusia. A él se debe la invención en 1961 de 
Shagohod, el prinner Metal Gear de la historia. La época, 
y sobre todo el escenario, son utilizados por Hideo 
Kojima para redefinir toda la mecánica de la saga Metal 
Geoí. Supervivencia y camuflaje son las claves para 
avanzar en esta jungla, obligando al jugador a cambiar 
constantemente de uniforme para mimetizarse con el 
terreno y poder escapar a la vista de las tropas sovié- 
ticas, aun más sagaces que los soldados GENOMA. El 
radar de posición, compañero de fatigas de anteriores 
M6S, debe ser utilizado con prudencia, ya que se 
desgasta con cada uso. Habrá que tirar de vista en 
primera persona y toneladas de sigilo para seguir los 
pasos del enemigo. Y adiós a las raciones. En MGS3, 
Snake tendrá que «buscarse la vida», cazando coco- 
drilos y serpientes, recolectando miel y fruta para 


calmar un hambre que no sólo delata nuestra posición 
frente al enemigo (por los ruidos del estómago) sino 
que dificulta cada vez más el pulso del protagonista en 
el modo en primera persona. Todo esto lo hemos 
podido comprobar con MGS3 Snake Baten Triol 
Versión, la demo jugable que ha incluido reciente- 
mente la Revista Oficial de PS2 de EE.UU, y que espe- 
ramos ofreceros en tos próximos meses. Si obviamos 
las deficiencias de esta demo respecto a la del MGS2 
(es corta y se resetea si detecta ausencia de actividad 
en el pad tras 20 segundos), lo cierto es que nos ha 
servido de mucha ayuda para comprender los cambios 
introducidos por Hideo Kojima a la saga Metal Gear 
Salid, así como para descubrir por nosotros mismos el 
impresionante trabajo desplegado con los escenarios. 

No es lo mismo crear un complejo industrial que una 0 
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FOX RECORDS 
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■ La mecánica de selección de arma es idéntica a la 
de las anteriores entregas de Metal Bear Solid 
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L1 button in FPV lor shoulder 
aim. Rotate firing mode w/ A 
button attach euppreaeor w/ 
O button whlle winjow opena. 

MEARON V •« 


Snake. Iry to remember some of 


iBMAOC 


ttOOÓLANOr// 


0 selva viva, repleta de animales salvajes y una espesa 
vegetación que reacciona ante el paso del personaje 
protagonista (alertando con ello a sus perseguidores) 
Sólo hemos podido ver unas cuantas porciones de 
jungla, un puente colgante (que se cede a un lado si se 
dispara a las cuerdas que le sostienen) y el edificio 
derruido que aloja a Sokolov, pero ha sido suficiente 
para comprender que estamos ante uno de las obras 
cumbres de la histoiia de Playstation 2 Y eso sin 
haber experimentado ni un 3% del juego final Todavía 
nos queda encontrarnos con un joven oficial llamado 
Ocelot (Si, es él), el gigantesco Coronel Volgin, el Metal 
Geai Shagohod o la mentora de Snake (apodada The 
Boss) y su Cobra Unit, un quinteto de supersoldados con 
nombres tan exóticos como La Puna, El Final, El Dolor, El 
Miedo y La Pena. Al situar la acción en 1964, Hideo 
Kojima ha podido recrearse en una de sus épocas favo- 
ritas, aportando (como en él es habitual) multitud de 
referencias históricas y algún que otro toque a lo james 
Bond, como la canción «Snake Eater» que acompaña a 
los títulos de crédito diseñados por Kyle Cooper. Este, al 



igual que Harry Gregson-Williams, vuelven a ponerse al 
servicio de Hideo Kojima tras colaborar en MGS2: Sons Of 
Liberty El16 de diciembre, MGS3: Snake Eater llegará a 
las tiendas japonesas En enero de 2005 lo hará en 
Estados Unidos y aquí tendremos que esperar hasta 
marzo. En un par de meses os podremos confirmar si 
Konami España apuesta por una localización integra al 
castellano (como sucedió con el primer Metal Gear 
Solid) o bien deja el juego en inglés, añadiendo subtí- 
tulos. Sea cual sea su decisión, pueden estar seguros de 
que van a arrasar el mercado de Playstation 2 

Aquí tenéis un fragmento del 
manga incluido en el Single que 
servia de dossier de prensa 
de M6S3 durante el T6S. 

Se ríe hasta délas 
habilidades para la 
lucha cuerpo a 
cuerpo de Snake 


«SE RUMOREA QUE 
HABRÁ UNA GRAN 
PRESENTACION 
EUROPEA DE M6S3 EN 
BERLÍN PARA MARZO» 


QHM ístn 




Ganador 


PlayStation,2 


WRC 4. DURO. 

Competir con todos los coches y conductores oficiales del Campeonato 
del Mundo de Rallies 2004 hará que tus manos estén muy ocupadas. 
Aún más si te enfrentas a 18 oponentes jugando on-line. Pero ninguno 
de ellos te retará más que la Madre Naturaleza. WRC 4. Duro. Muy duro. 


¿quién se apunta? 

Playstation 2 

V/RC 4: fti Oikial Gome of >Ik HA iDfld iWly (hompioadop ond lionslolions ihcrcof Sny Computer £n!cilQinm#ií tuiopc Ali nghts reict*«l. Publhlied by So^ (ompulet íMcrtommenl Ewift. D»velopcd by twíulkm Sludk» An JfkkJ pioduci ofthe FIA WoiM Rolly Clwipjomlnp liteiBed by Inlernolíonol Spirlwoild CommunialoR limrted. 









£/ héroe más polémico 
de la factoría Marvel 
protagoniza su propio 
videojuego. La caza del 
criminal dará comienzo 
en febrero de 2005 


J. La mecánica de 
The Punisherse 
asemeja a primera 
vista a ia de Max 
Payne. Tras el primer 
interrogatorio descu* 
brirás que este juego 
deja atrás todo lo que 
hayas visto en tu 
Playstation 2 


POR NEMESIS 



Hasta Chicago nos fuimos para conocer a 
los creadores de Tte/toásftery jugar 
hasta la extenuackin con la primera teta 
del juego. Capitaneados por el vicepresi- 
dente de Volitfon. Dan Cermak, el equipo 
técnico y artístico de /Miarnos 
desveló todos los entresijos de la progra- 
madén del juep desde los simples 
bocetos iniciales hasta el producto final. 


■ El beso a la 
piraña es uno 
más de ios 
encantadores 
interrogatorios 
que ejecutarás 
en The Punísher 
Hay otras 
variantes, como 
meter a un tío 
en la pecera del 
tiburón... 

Y dejar que 


se lo coma 


a fiebre por ios superhéroes está 
en pleno apogeo. Nicholas Cage 
será el Motoristo Fontosma, 

Bryan Sínger {X-Men) dirigirá el 
nuevo filme de Supermon y ya se conoce el 
reparto de la adaptación cinematográfica de 
los 4 Fantásticos. Pero hay un héroe mucho 
más oscuro, un personaje que nació como 
villano en 1974 y cuyos expeditivos métodos 
le granjearon la admiración de millones de 
lectores y el odio de otros tantos. Hace poco 
le hemos visto en las pantallas de cine y en 
un par de meses le tendremos repartiendo 
justicia en nuestras Playstation 2. Es Frank Castie, The 
Punisher mas conocido entre los lectores españoles 
como El Castigador. Volition Inc y THQ han respondido 
al reto de dar vida a este juez, jurado y verdugo de 
criminales con uno de los arcodes más violentos y 
viscerales jamás vistos en consola alguna. Su aspecto 
puede llevar al engaño de que se trata de otro clon de 


Max Payne y Dead To Rights, pero The 
Punisher es mucho más. Sobre un guión de 
jimmy Palmiotti y Garth Ennis (responsables 
del reciente boom editorial del personaje), 
Volition ha desatado una cacería del criminal 
que sobrepasa los típicos tiroteos y la pelea 
cuerpo a cuerpo. En The Punisher encontrarás 
más de 100 formas diferentes de matar a los 
delincuentes- hundir sus cabezas en una 
pecera llena de pirañas, empalarlos contra una 
percha, decapitarlos con el cristal de una 
ventana, atravesar sus cabezas con un torno... 

Las «ejecuciones» que El Castigador viene 
desarrollando desde su debut en las viñetas han sido 
fielmente recreados en este videojuego, que levantará 
tanta polémica como pasiones entre los fans del perso- 
naje. A Frank Castie le acompañan en esta aventura 
otros pesos pesados del universo Marvel, desde Nick 
Furia a Ironman, sin olvidar megavillanos clásicos como 
Kingpin, Bullseye o el Ruso. La pelea contra este último, g 


«THE PUNISHER 
NACIÓ EN 1974 
COMO UN 
SUPERVILUNO 
MÁS DE LA 
SERIE 

SPIDERMAN» 









0 una de las pocas secuencias salvables de 
la película de Thomas Jane (que pone su 
voz a El Castigador en la versión original 
del juego), ha sido fielmente recreada en 
una de las fases de este orcode, que ofre- 
cerá 12 escenarios diferentes, todos ellos 
plagados de «puntos calientes» donde 
interrogar y ejecutar a los criminales. La crudeza y 
contundencia de estos interrogatorios hacen que Mortal 
Kombot parezca una licencia Disney. Y no es una simple 
cuestión de matar por matar. Tu objetivo es crear el 
pánico, hacer que el delincuente «cante de plano» y 
obtener con ello puntos extras y energía para tu 
maltrecha barra de vida. Rotundo y brutal, The Punisher 


nos promete un comienzo de año muy 
calentito. De hecho, en EE.UU. se comer- 
cializará con una opción para ver las 
escenas de mayor crudeza en blanco y 
negro, a la usanza del Kill Bill Vol. 1 de 
Tarantino Por suerte, no pasará lo mismo 
en Europa, donde el juego llegará íntegro 
para desesperación de las ligas de moralidad y alborozo 
del resto de la población Todos recordamos aquella 
añeja recreativa de The Punisher firmada por Capcom, 
pero tenéis que reconocer que Frank Castie, sin la 
violencia del cómic original, no es nada. Por eso nos 
alegramos de que THQ haya apostado por un título 
arriesgado y, a la vez, coherente con sus orígenes. 


«POR DONDE PASA 
FRANK CASTLE YA 
NO CRECE LA 
HIERBA» 



B resto de personajes Maivel que aparecen en 
The Punisher (Níck Furia. Daredeviljlillatt 
Murdock. (roninan)... ¿Desempeñan un papel 
activo en el jueoo? 

Dan Cemiek; Ironman y Matt Murdock realizan 
un simple carneo en el ¡uego, mientras que 
Viuda Negra y Nick Furia lucharán ¡unto a El 
Castigador (The Punisher) en algunos de los 
niveles. 

¿Podrías comentamos algo acerca de la 
censura que ofrece la versión USA de The 
Punisher (las secuencias de interrogación más 
duras están en blanco y negro)? ¿Pasará lo 
mismo con la versión Biropen? 

D. Cermak: En ia versión USA esta censura se 
puede activar o no en la pantalla de opciones. 
Lo hemos de¡ado a elección del ¡ugador. En la 
versión europea el ¡uego se comercializará sin 
censura ninguna. 

Aunque el juego está basado principalmente en 
ios cómics de The Punisher... ¿Ofrecerá algún 
elemento rescatado de la película? 

D. Cermak: Unos cuantos. El más resedable es 
que hemos contado con la voz de Thomas 
Jane (el actor que da vida a El Castigador en la 
película) para el protagonista. También hemos 
reproducido el apartamento de Frank Castie. 
tal y como aparece en el filme, al igual que el 
coche que conduce, y la forma en que muere 
su familia. En el cómic original sucedía en 
Central Pa'k. pero en el juego, al igual que en 
la película, tiene lugar en la costa. 

Mientras probábamos el juego en uno de los 
interrogatorios ha aparecido en pantalla un 
extraño Bashback. una ihistracción con un 
nino.¿Qoésignifíca? 

D. Cermá; Sucede cuando un criminal, al ser 
interrogado, dice algo que activa los recuerdos 
de Frank Castie. Por ejemplo, uno de ellos dice 
«Por favor, no me mates, tengo familia». En 
ese instante, a la mente de El Castigador 
irrumpe la imagen de su propia familia, antes 
de ser asesinada. Estos flashbacks no sólo 
aportan más profundidad a la trama del juego, 
sino que pueden ser recopilados por el juego 
en una galería especial del menú de extras. 

Lo más Rimativo de The Punisher son les inte- 
rrogatorios. ¿Cómo surgió la idea de crear algo 
tan brutal, y a la vez tan drvertido? 

D. Cermalc Queríamos reproducir el «feeling» 
de los cómics originales, el toque Punisher. 

Los cómics muestran la contundencia con que 
Frank Castie saca 1a información a los 
mafiosos y nosotros buscamos la forma de 
incluir todo eso en el juego. 


C13B 









ADVERTENCIA: 

EL ALMA DEL GUERRERO POR FIN EN TU MÓVIL. 


Envía ya un mensaje con el texto JUEGOS al 222. Así de fácil. 
Prince of Persia "El alma del guerrero" será tuyo. 


IL ALMA DEL QUER^ER© 


Disfruta, a partir de ahora, y sólo con Amena, 
de los mejores videojuegos de consola en tu móvil. 

Infórmate en el 470 o en www.amena.com/videojuegos. 


amana 

Quno 

Tü U»€«TA0. 


Precio descarga vidtoluigo: 3 C Tráfco QPRS • iTipuectot tfxiíectos no indiBdot. VÉido Sólo pera 

© 2 C 04 Gamelofl. Al Rights Reearved Gametoft Qamatofl 1090 are trademarks ol Qamatoft In the US &Jó/or other oourttrtee Prmee of Pe»^ta UDi$o^ arKl Ubisoft loqo sre tfademarKs oí Ut Enfenafomení i-n US «¿vi/or otner countr^s 








Cuentos digitales 
«mode in» Sony C.E. 
presento ol sucesor 
de Ico en uno 
^ aventuro de 
incomparable 
belleza e irresistible 
originalidad 


POR R. DREAMER 


((Titula prnUisimuí rn rashllanu) 


abía una vez, en un país muy lejano, un equipo de desarrollo que trabajaba día y noche para traer desde 
el Reino de la Fantasía seres míticos y héroes legendarios que nadie más era capaz de invocar desde 
nuestro mundo. Con habilidosas trampas fueron capaces de «engañarles» para recluirles en un maravi- 
lloso universo digital. Semejante capacidad de sugestión e innovación, tan cercana al arte más vanguar- 
dista, no podía llegar de otro sitio que japón, en concreto de uno de los disciplinados grupos de desarrollo 
interno de Sony C.E., que estuvieron recluidos años para sacar adelante uno de los proyectos más fasci- 
nantes de los últimos tiempos, Ico. Hasta la fecha nadie le ha hecho sombra, y los que quedamos atrapados en su mundo 
de ensueño hemos esperado con alborozo noticias referentes a la aparición de una posible secuela, bajo el supuesto 
nombre de NICO. Sin embargo, para sorpresa de todos, nos vamos a quedar sin continuación, al menos por el momento. 
Pero este grupillo de alquimistas del código binario, denominado Team ICO en honor a su primer alumbramiento, no han 
permanecido ociosos durante estos dos últimos años. En su alambique mágico se ha estado cociendo una de esas maravillas 
que, como Ico, destacan por su belleza y frescura. Por lo menos eso es lo que podemos deducir de las primeras imágenes 








lln hcroc 
snithtrtn 

Uno de ios aspectos que más Hama 
la atención es la sensación de 
soledad que se abate sobre el 
héroe, en este caso Wanda, a la 
hora de enfrentarse a su destino. 
Un sentimiento que se acrecienta 
por la desolación de los paisajes y 
los engendros con los que ha de 
luchar, la misma (órmuía ya se 


protagonista y la princesa Yorda. 




TCct ímnx he los gigantes 

Llanuras que se pierden en el horizonte, paradisíacos rincones y edificadones que destacan por su original diseno arquitectónico o sus dimensiones más 
allá de toda lógica humana. Así es el mundo por el que Wanda vaga a lomos de su caballo en busca de Los Colosos, un mundo que cobra vida en cada 
píxel gracias a los maravillosos efectos lumínicos que confieren a los escenarios una atmósfera característica, sello inconfundible del Team ICO. 



que la compañía ha distribuido tras el anuncio oficial de Wanda To Kyoza, que se podría traducir por algo así como Wanda y 
Los Colosos. En la rueda de prensa, que tuvo lugar después del pasado Tokyo Game Show, Kenji Kaido y Fumito Ueda 
(Productor y Director de Arte respectivamente de Wondo y Los Colosos) desvelaron a la prensa mundial los primeros detalles 
sobre su nueva «criatura». En primer lugar, disiparon cualquier duda dejando claro que el juego no guarda ninguna relación 
con Ico. Aunque lo que sí se puede apreciar es una marcada similitud en el estilo gráfico, con unas texturas que parecen 
sacadas de un atardecer veraniego en el claro de un bosque visto con los ojos entrecerrados. Es ese halo de irrealidad el que 
crea la ambientación casi mágica que hizo tan especial a Ico, y que Wanda To Kyozo parece haber heredado, con las consi- 
guientes mejoras tecnológicas que han podido ¡mplementar dado el paso del tiempo. La aventura comienza con una 
secuencia introductoria en la que un joven se adentra a caballo en una planicie más allá de todo mundo conocido. En su viaje 
encuentra el cuerpo de una mujer y lo deposita en un altar, en el interior de una impresionante fortaleza. Allí unas voces le 
conminan a exterminar la raza de los Gigantes para que la mujer despierte de su letargo. Entonces Wanda se aventura en los □ 



Ha htlla buimirntr 


«LA MAGIA DE 
LA LUZ Y UNA 
AMBIENTACIGH 
SONORA 
INCREIBLE DAN 
FORMA A UN 
NUEVO CUENTO 
DIGITAL DE 
SONY C.E.» 


Wanda se encuentra a una bella mujer Inerte. Sin pensárselo la conduce a una misteriosa fortaleza de dimensiones colosales y la deposita sobre un altar de 
piedra. Unas misteriosas voces, que parecen saír de los mismos cimientos del edificio, le dicen que si quiere despertarla tendrá que matar a los Bigantes. 








REI=OR*TI=l JE 

«LA AVENTURA ES UN ALICIENTE CONTINUO PARA 
LA HABILIDAD E IMAGINACION DEL JUGADOR» 


lilTS 

(Caíosns 

Sehan(lBefía(ioniásde20cna* 
turas para que Wantb se emplee a 
fondo. CadaunodeiosGipiteses 
único en su especie y ha supuesto 
todo un ejercicio de imapinación 
para ios creadores, que han inten- 
tado evitar por todos los medios 
que el juego cayera en la repeti- 
ción, no sólo gráfica sino también 
durante los enfrentamientos. 


■ Team ICO ha realizado 
una labor titánica para 
conseguir que ningún 
Gigante se parezca a otro 
y que la aventura 
sea un reto constante 
para la habilidad e imagi- 
nación del jugador 


M'diu 



No se trata del relato bíblico de David contra Goliat, aunque la similitud es bastante obvia. 

A Wanda no le quedará más remedio que emplear la maña para acabar con estas gigantescas 
moles. El valiente tendrá que escalar literalmente por sus cuerpos o las armas que empuñan 
para alcanzar su punto débil y as( sumirles a todos en el sueño eterno. 



dominios de Los Colosos, donde tendrá que eliminar a unas espectaculares criaturas empleando todas sus habilidades. Se 
supone que hay más de 20, todas únicas y con un cuidado diseño que las convierte en un auténtico reto para el jugador, que 
deberá conducir a Wanda salvando los obstáculos de sus cuerpos y reaccionando a los movimientos con los que intentarán 
zafarse del pequeño héroe antes de que encuentre su punto débil y pasen a ser historia. Las imágenes en movimiento de 
estos combates son impactantes y van acompañadas de una composición orquestada que realza la épica gesta de una forma 
sublime. No hay que olvidar que la banda sonora era responsable en gran parte de la atmósfera onírica que se respiraba en 
Ico. Por lo poco que hemos podido escuchar en Wanda To Kyozo vuelve a ocurrir lo mismo, cuando entra en la fortaleza una 
suave música con instrumentos de cuerda se funde con la iluminación para crear un efecto relajante que invita a la ensoña- 
ción. Después de ver diferentes secuencias del juego es difícil no pensar qué artimañas habrán ideado los miembros de 
Team ICO para el control del personaje y, si no hay sorpresas, seguramente no lo podremos saber hasta el próximo año. 



■ El estreno del 
Team ICD nos dejó 
una de las aventuras 
más entrañables y 
bellas que jamás 
hayan pasado por 
Playstation 2 
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Derrapa por las calles en Asphait: Urban GF” 

Pruébalo en tu consola N-Gage " con funciones especiales 


Juega con hasta 4 personas vía Bluetooth en este fantástico juego de 
carreras de coches, con marcas y modelos auténticos, que tienen lugar 
en sitios reales de todo el mundo. Acelera, arriésgate y gana dinero 
para comprar coches nuevos y personalizarlos. No te pierdas los gráficos 
en 3D, la sensación real de velocidad, las vistas en y 3® persona y las 
imágenes de la puesta a punto de los coches. 


anyone , 
anywhere 


IMOKIA 


O Bluetooth^ 


www.n-gage.com/es 


derechos re^rvados, Nolda, N-Gage y N-Gage QD son rearas regis^das de Nokia Corporation. ® 2004 Gareeloft. Todos los derechos reservados. Gameloft el logotipo de Gameloft y /tóphait: Urban GT son rearas registradas 
- Estados Unidos y/u 9 tros paí^ Aston Martin - las palabras A^n Martin , el logotipo de las alas y las palabras "Vanqulsh" y “DB9” son maras de Aston Martin Lagonda Lireitea United Kíngdom y están utilizadas con licencia. Audi - matas 
^ copynghts se han unhadp con la aprobación del propietario AUDI AG. Ford Motor- Foto Oval y sus escudos son rearcas re^siradas propiedad de Ford Motor Company, que también es el licendatario. General Motors-Las marcas 
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r^^nhrc w wh. ^^^uar , la imagen del jaguar saltando y los aracteres “)0C^ son maras retístradas de Jaguar Cars Ltd.. Englani y se usan con licenda. Lamborghini - las maras registradas, 

ap^ghts y los derechos por d di^ño y la asoaaaón con Lamborehini y Muraélago, Muraéiago R-GT, Gallardo, y Gallardo Pólice se usan con licenda de Lamborghini ArtiMarca S.pA, Italia. Lotus - Lotus édge y los logos asodados, emblemas y diseños son 
marcas registraoas y/o propiedad intelectual del Group Lotus ole v Gameloft tiene licenda oara usarlos. Moraan Motors - Moroan Aera v sus diseños son marras reoisrradas n nmnípdad inrpipmiai hp Mnman Mnmrc u nampinfr Hono lirpnria narj usarlos. 


Miccan DroH. irtoc ^ ^^mcloft tieoe Kceoda para usarlos. Morgan Motors - Morgan Aero y sus diseños son maras registradas o propiedad inteleaual de Morgan Motors, y Gameloft tiene licenda para u 

Nissan - Produdos Onaales Nissaa Nissan, 350Z, Sl^ne y los símbolos asoaados, los emblemas y sus diseños son maras registradas de Nissan Motor Co, Ltd. y Gameloft tiene licenda para usarlos. Saleen - Saleen ® y Saleen ® S7^, los nombres de sus vehículos 
is registradas de Saleen, ine usados bajo licenda por Gameloft. Shelby - Shelbv ® v Shelbv GT-500™ son maras reoistradas v/o orooiedad intelectual de carall Shelhv Licensína inr v fiamelofr ln«: u« haio lirpnri; 


'o propiedad inteleaual de 7VR Eni 
Bluetooth es una mará 


usa bajo licenda. WR - 


e TVR Engineering Limited y Gameloft tiene licenda para usarlos. Volkswagen - las marcas registradas Volkswagen, los diseños patentados y los copynghts son propiedad inieíeaual 
registrada de Bluetooth SIG, Ine Algunas fundones y servidos pueden depender de la red. 





PRUEBñ 

& 


PRUÉBALO PRIMERO 




Alquila un videojuego y, si compras el mismo título nuevo, 
te descontamos el precio del alquiler^ 

Así no te llevarás sorpresas desagradables y sabrás lo que compras. 


PRUEBA Y COMPRA; si alquilas un videojuego y en los 31 días siguientes compras ese mismo título nuevo, te aplicaremos un descuento sobre el precio de compra igual al precio de alquiler que 
pagaste. Guarnió el videojuego alquilado y comprado sean de versiones comerciales distintas, el descuento no se aplicará en el mismo momento de la compra, sino 24 horas después de ésta, en 
la forma de un crédito en la cuenta del cliente. 




TODO lo que necesitas para 

JUGAR sin LÍMITES 









Playstation E 


GRATIS 


PAGK VALORADO 


24 , 30 € 


Playstation 2 


Y LLEVATE 

UNO DE ESTOS JUEGOS PARA PC 


MORTAL KOMBAT 


10 lo que necesitas para 

lUGAR sin LÍMITES 




COMPRA MORTAL KOMBAT deception 


STARTER PACK 


INCLUYE: ‘GAHEPAO ANALÓGICO 
•CONTROL remoto ovo 
•CABLE 0E EXTENSIÓN PARA EL 6AMEPAD 
•ARCHIVADOR PARA 12 ovo 


JUEGOS VALORADOS EN 


23 , 99 € 


Promoción Prlnce of Persla 2: promoción válida en Península hasta fin de existencias (600 uds.) y a partir del 23/11/2004. techa de estreno del título sujeta a cambios por parte de la compañía 
distribuidora. Promoción no acumuladle a otras promociones. 

Promoción Mortal Kombat Deception promoción válida en Península hasta fin de exislenctasí 1.000 uds.) y a partir del 19/11/2004. fecha de estreno del título sujeta a cambios por parte de la 
compañía distribuidora. Como videojuego de regalo el cliente podrá elegir entre Celebrity Deathmatch. Universal Combat. Jack el Destripados Hidden & Dangerous 2 y Gunmetal. todos ellos en 
formato para PC. Disponibilidad de videojuegos de regalo según tienda. Promoción no acumulablo a otras promociones. (’♦) El valor mínimo unitario de los 5 juegos de regalo es de 29,99€. 


LLEVATE „ 

PRINCE OF PERSIA2, 

Y CONSIGUE 
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HA TE GRAT S 
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LA TARJETA DE 


LENA DE VENTA AS,. 


Y ENTRA EN UNA COMUNIDAD 


A 3+1 EN ALQUILER 


Por cada 3 alquileres de videojuegos te damos 1 alquiler GRATIS. 



1 PIIRD PÍ1R PAIIA AinilllPR 

I lUI\U rUi\ uHUH HU^UILlK para la compra de tus videojuegos favoritos. 

^ PRIIFRAY PÍIMPRA un videojuego y, si compras el mismo título nuevo, te descontamos el precio 
«J rixULuH I üUmrivM del alquiler. Así no te llevarás sorpresas desagradables y sabrás lo que compras. 


* GAMECÜJB'^: ofertas exclusivas para roiembros riel Gameclub^^. Btockbuster'’*' se reserva el derrjcbo a cancelar o modificar las ventajas asociadas al Gameolub^ Ofertas válidas sólo en Península y 
en aquellas tiendas Blockbuster® con sección ZONAJUEGOS^. Estas promociones no son acumulables a otras promociones Para inscribirse en el Gameclub''*^' es necesario ser socio titular o autorizado 
de Blockbuster® Para inscribirse como socio de Biockbuster'^ es necesario ser mayor de 18 años y presentar el DNI y cualquier factura o recibo reciente con antigüedad maxima de dos meses en el que 
figure la dirección completa. En el caso de menores de 18 años, podrán inscribirse en el Gameclub*^ si son autorizados fie un socio Blockbuster® 

3+1 EN ALQUILER para recibir el alquiler gratuito sera necesario haber realizado con anterioridad 3 alquileres de videojuegos dentro dol ultimo mes natural. El periodo do alquiler del alquiler gratuito 
será de 1 día. El alquiler gratuito podrá emplearse hasta el último día del mes siguiente a aquel en que se reíalizaron los 3 alquileres pagados por el cliente. Este alquiler gratuito no dará derecho a! 
SOCIO a recibir en su cuenta 1€ de descuento para compras 1 EURO POR CADA ALQUILER descuento aplicable a juegos nuevos con PVP superior a 59,99€. El máximo descuento que se podrá apir 
car en la compra de un videojuego sera de lOü El dineio acumulado en la cuenta del socio tendrá una validez de 1 año desde la fecha de cada alquiler PRUEBA Y COMPRA si alquilas un vídeojuego 
y en tos 31 días siguientes compras ose mismo titulo nuevo, te aplicaremos un descuento sobre el precio de compra igual ai precio de alquiler que pagaste Cuando el vídeojuego alquilado y comprado 
sean de versiones comerciales distintas, el descuento no se aplica.'-á en el iriismo momento de la compra, sino 24 horas después de ésta, en la forma de un crédito en la cuenta dtíl cliente. 



JUEGO& 


TODO lo que necesitas para 

JUGAR sin LÍMITES 





LLEVATE ESTE VOLANTE 

PARA P82 



GRATIS 


COMPRA DOS JUEGOS PARA PS2 

y llévate este 
fabu loso volante 



Promociórv válida hasra fin ele existencias (500 volantes) v a parl«r Oft! 26/11/04. 
Promoción no acumulaL)le a otras promociones. 




■H miui» ,mm mm ,fw. tm ^ mt- rm- mm am mi mm mm tm tm.rnfum 

CRDR UiTú QBÍOS DOS JUEGOS QUE COfíPRES DEBEm 
TEDER un PRECIO SUPERIOR 0 IGURL R 55.53 EUROS 




Promoción Packs FIFA 2005: promoción válida en Pertínsula. P.V.P. pacK en formato PC; 62.99 €. Promoción no acurnulable a otras oromociones 




TODO lo que necesitas para 

JUGAR sin LÍMITES 









Sega no se duerme en los laureles. Recien- 
temente ha anunciado el desarrollo de otro 
capitulo de esta genial saga. En esta 
ocasión el juego recupera su nombre 
original {Shining Forcé) para presentar 


entrega. Su fecha de lanzamiento aún no 
está determinada, pero todo apunta a la 
primavera del próximo ario. 











Dos jugadores podrán participar en el juego, y su cooperación será vital en muchos 
momentos para salir airosos de las multitudinarias batallas 


3Hininc 


LA SAGA MAS BRILLANTE DE SEGA 


S£OA 

C%fStMu,ACTl 


L a primera Incursión de la saga 
Shining Forcé (conocida por 
todos los usuarios gracias a las 
entregas para plataformas ante- 
riores) nos cuenta una especie de 
«historia alternativa», como el 
cambio de título indica. Un joven 
guerrero pierde su memoria y se ve 
inmerso en una guerra que ni 
siquiera entiende. Así arranca este 
p^oliar juego de rol en tiempo real, 
m el que las batallas 


cuentan con un gran componente 
orcade. Atrás quedaron las luchas por 
turnos... Y otra de las mayores nove- 
dades consiste en el modo de juego 
para dos jugadores simultáneos. El 
apartado gráfico es de lo más parti- 
cular gracias a unos bellos escenarios 
que parecen dibujados a mano y unos 
personajes «super deformed» rebo- 
santes de 


con su correspondiente 
versión «estilizada» que aparecerá 
en las conversaciones entre los 
mismos. Promete de 20 a 50 horas 
de juego, ocho finales diferentes, una 
profunda personalización del perso- 
naje y, lo mejor, su aparición en 
Europa de la mano de Sega y Atari 
en marzo del próximo año, traducido 
totalmente al castellano. 


Revista Oficiaf de Playstation 2 - Fspañ.i ciH'i? 
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Cada día, en cuanto sale el sol, 
comienza nuestra dura jornada de 
tráajo en la granja familiar 






VUELVE EL ORIGINAL 

D jueflo que inauguró el gónero de la 
estrategia bélica en PS2 contarl antes 
de final de alto, con Kessen III. En esta 
ocasión el jugador tendré control sobre 
todas las unidades. 


FANTASIA NIPONA 

D desanollador 6an» RepÉÜc esté 
preparando un titulo para Sony ñamado 
fibry/basado en la época medieval japo- 
nesa. muy en la linea del 
WaimsiiVoií. 


COMPAÑIA: 

ATLUS 

DESARROLL.-DOR. 

ATLUS 

GÉNERO; 

RP6/ESTRATEGIA 

LANZAMIENTO: 

28 OCTUBRE 2004 


E l éxito de títulos como Disgoea (ya 
aparecido en nuestro país), 

Phontom Brove y Lo Puccelle Tactics 
(de próxima aparición) ha llevado a 
Atius ha realizar su propia aproximación al 
género de la estrategia/RPG, en la línea 
de lo visto en clásicos como Final Fontosy 
Toctics o Vandal Fleorts. La mayor dife- 
rencia y el avance más importante que 
apreciamos en Stella Deus se centra en el 
apartado gráfico. Las batallas siguen 
consistiendo en personajes bidimensio- 
nales sobre escenarios en 3D divididos en 
cuadrículas, pero tanto la animación como 
el diseño de los mismos deja muy atrás a 
los rivales anteriormente mencionados. 

Por lo demás, se trata de un juego 
complejo, lleno de posibilidades y en el 
que la acción se reduce prácticamente a 
los combates. Ojalá que no tenga la 
misma suerte que otros juegos de la 
compañía y aparezca en Europa. 


Es francamente impresionante ver a los personajes 
evolucionar sobre el mapa. Su diseño y animación están 
cuidados hasta el más mínimo detalle 




COMPAÑÍA: 

NATSUME 

OESARROLLADOR: 

MARVELOUS 

GÉNEP O: RP6 

LANZAMIENTO; 

11 NOVIEMBRE 2004 


HCiruQDT" maan 
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UNA GRANJA MÁS FAMOSA QUE LA DE A3 

c 


^uidar del ganado, recolectar la 
cosecha, relacionarte con los demás 
personajes (y todo ello sin la 
^ presencia de Terelu) es lo que nos 
propone esta popular saga, al menos en 
japón. Un pequeño granjero tiene que 
llevar a buen puerto su explotación reali- 
zando todo tipo de trabajos para que sus 
primas aguanten a lo largo de treinta 
años. A diferencia de los títulos anteriores, 
en los que uno de tus objetivos era 
conocer a una chica del pueblo (la posa- 
dera, la tendera, etc.) y casarte con ella, 
en esta ocasión la historia comienza 


cuando emprendemos la vida familiar con 
ella. Por tanto, una de nuestras obliga- 
ciones será cuidarla, fomentar nuestra 
buena relación con ella y crear una nueva 
estirpe. La inteligencia artifi- 
cial de los demás perso- 
najes hará que reaccionen 
de manera diferente a 
nuestro comporta- 
miento. Esperemos 
que, a diferencia de 
la versión GC, Ubi 
Soft se atreva a 
traerlo a España. 


y ESCAPA DEL DESASTRE 

/ La segunda parte de /teer 
' %or/apaieceréelaóopróxinnen 
Japón. Se trata de una original aven- 
tura en la que tenemos que salir ilesos de 
toremotos, inundaciones y demés. 


TRAS LA ESTELA DE NIPPON ICHI 











Juan L^)eña, 15 años, crítico 


Ahora, tú . 

Sea cual sea tu opinión, 
tienes donde contarla. 

Profesofes y alumnos tienen la oportunidad de crear su propio periódico. 


2004 

2005 


EfPa/s^ ^ Estudiantes te brincia la oportunidod de ser periodista durante el curso 2004/2005 
Para ello, forma un grupo con amigos tan inquietos como tu y un profesor que os diriia. 
Y luego, lánzate. Tú también tienes algo que escribir Sobre lo que te gusta, y sobre lo que no 

En su IV edición nacional el concurso * ^ '''' 

a ELPAIS.es para todos los participan 


2^^ de ESO o Bachillerato, pide a tu profesor que se inscriba ya en: 



www.estudiantes.elpais.es 



M6$ lofermoción a través d* lo póglna w«b o Ñamando al 900 901 110 








B RUM81E ROSES 056 

6H0STREC0N2 058 

CALLOFDinY 060 

PHANTOMBRAVE 062 

SHADOWOFROME 064 


MERCENARIOS: EL ARTE DE LA... 

LucasArts se olvida por unos momentos de Star Wars 
para introducirnos de lleno en el universo de los 
soldados a sueldo, los perros de la guerra. 


GOLDENEYE; AGENTE CORRUPTO 

EA Sames recrea el universo Bond desde el punto de 
vista de un miembro de las fuerzas del mal en este 
apasionante shooter en primera persona...054 


compañía LUCASARTS 
DESARROUAOOSl¿. , 

PANDEMIC 

DISTRIBUI 
ACTIVISUUi 
PAIS oe ojDse» 
ESTADOS I9IIOOS 
GÉNEROi 
BHOOTEM-UP 
FORMAtOl OVO 
VERSIÓ» 

JUOAOORtS 
FECHA 0€ AP 
febrero ZOOS 




DESTRUCCIÓN 


Tres soldados a sueldo son 
la última esperanza para 
evitar un desastre en Corea 



f 



- OS californianos Pandemic Studios son la 
Lm nueva niña bonita de LucasArts, ahora que 
Factor 5 parece estar en un periodo de «Stand 
By»>. Tras programar Star Wors Guerras Clon y 
SW Bottiefront, en Pandemic han aparcado la 
galáctica para recrear un conflicto más 
fcercano, en un escenario tristemente real: Corea 
■ del Norte. Un general fanático ha secuestrado al 
Residente de Corea del Sur durante la cere- 
^^onta de reunificación de los dos países y 
_ amenaza con una hecatombe nuclear. Incapaz 
de solventar el conflicto con sus «cascos 
azules», la ONU se ve obligada a contratar los 
servicios de soldados a sueldo. Ahí entras tú. 

Tras elegir personaje entre tres mercenarios 
diferentes (un americano, un sueco y una britá- 
nica), tendrás ante ti 52 fases de pura acción en 
las que tu objetivo será capturar vivos a 52 
«jerifaltes» de Corea del Norte (cada uno repre- 


SENllUYDESniinE 

Cuentas con un presupuesto de 160 milbnes de dólares paia 
desarroüar tu wtsíxi. Con ese dinero podres comprar armas y 
vehículos a la mafia rusa, y reclamar soporte aéreo cuando la 
situación se ^/elva irruy dítal. ¿Que un enemigo se ha atnnche- 
fado en un eálicio? Pues marca el obielivo con un láser, contacta 
con el cuartel general y oteen/a cómo el edificio se derrumba 
como un casMo de naipes ante la lluvia de bombas. 


■ Tanques, helicópteros, jeeps, humvees... Todo tipo de vehículos 
estarán a tu disposición, siempre y cuando elimines a sus ocupantes 


Chris Susen, jefe de producto de LucasArts fue e) encargado de 
presentar UeicenariosMQ la prensa europea, reunida en París 
para la ocasión. Eso sí, el juego no saldrá a la calle hasta lebrero. 



ass Revista Oficial de^PlayStation 2 - España 
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Próximamente en Playstation 2 



XCK3X 


PlayStation.2 


X^iVENDl 

UNIVERSyVL 









LEISURE SUIT 
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MAGNA CUM LAUD2 



2004 SInra Eatartalncmant, INC. Todn la» «arailiat Teta» la» d»fatlioa raaarvadas.lal9«»a »uM Ur«y, Otarra v al la«a 
da Sierra san marequae r»|istra«as a marcas coimnaratalas ragisiradas da Starra Cntertammant, Inx.iwn ios IK, üü. y/a 
oíros paisas. Mterosofl, Xfeax, Xbox Uva, at logo da Uva y al da Xbox san orarcaa ragistradas (c) manas camarslalt» 
hraglstradas da MicrosoH Corporation aa los EE.UU.y/o otra» pateos y can attradas bajan llcancla da MIcrasoft. 
"Playstaiion" san maraac raglstrada» de Sony Computer EolerlaInRunI Inc. 


Entra en MoviStar''^^/ moción y descárgate 
el vídeojuego oficial para tu móvil 










RRUPTO 




C Encima M 
Rolden Site de S 
Francisco se viví 
una de las fases 
más intensas 




Podremos tomar a un 
enemigo como rehén sí 
le noqueamos 
antes con nuestro arma 


nCEÍXJTE: (ZORRUPTD 


Conviértete en un mercenario en esta 
visión alternativa del universo Bond 


— ^ on este curioso y descriptivo subtítulo ha sido 
bautizado el nuevo capítulo de la saga Bond. 
Sin ennbargo, hay que aclarar que la nueva produc- 
ción de Electronic Arts poco tiene que ver con el 
original y muy recordado GoldenEye ni con 
las anteriores apariciones en PS2 {Todo o 
Nodo). En esta ocasión encarnaremos 
a un ambicioso agente 00 
(compañero de Bond) que, tras 
una serie de misiones sin mucho éxito, 
cambia de bando. A partir de ese 
momento emprenderá una lucha bajo 
las órdenes de Auric Goldfinger contra el 
mítico Doctor No. En un encuentro 
contra el negativo villano pierde un ojo, 
pero se lo reemplazan por uno sintético 
de oro, lo que le hace ganarse el apela- 
tivo de GoldenEye (nada que ver con el 
ingenio electrónico de la pelí- 
cula del mismo nombre). El estilo 
de juego sigue las pautas de los shoo- 
ters en primera persona de toda la vida, 
pero con algunas novedades. Para empezar 
podremos manejar un arma con cada mano y 
disparar individualmente cada una de ellas. 
Asimismo, si aprovechamos los elementos 
del entorno para acabar con los enemigos 
conseguiremos ventajas, al igual que si 
demostramos nuestra puntería eliminán- 
dolos de un disparo. Por último, destacar 
los «poderes» con los que cuenta el 
protagonista, como el escudo reflec- 
tante. ■ Dani3po 


csflinMnode 
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Quizá, al fina) no 
nsÍÉdiaalhffa para 
cxjrrpeür contra 
oíros shooters en 
primera persona de 
pr6)(jma aparición. 
comoKilIZoneo 


COMF-*XlU EA6AMES 
DESARROLL-.OOR EA 

6AMES LOS Angeles 
DISTRIBUIDOR 
ELECTRONIC ARTS 
PaIS DE CrJIOEN 
ESTADOS UNIDOS 
GÉNERO: 

SHOOTER ia PERSONA 
FORMATO: DVD-ROM 
■ EFálÓN PAL 
JU0ADORE:-. 1-4 
FECHA DE APARICION: 
DICIEMBRE 2004 


ESCENARIOS 

Durante el íranscurso del juego 
visilaremoslugarestanembleniá- 
ticos como las monlañas de Suiza. 
FoilKnoxoHongKong. 
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TEi.ei>IXXA PRE/EIITA 


telepizza 






vHAXTE /OCIO DE LA TRIBO 
Y LLÉVATE CRATI/ E/TA TRIBO-CAM 
I LLEHA DE /ORPRE/A// 


Infórmate en tu tienda Telepízza o llamando al 902 122 122. www.latributelepizza.com 
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El nuevo lanzamiento de Konami 
para 2005 hará hervir tu sangre 


COMPAÑIA KONAMI 
DESARPOLLADOR: 
KCET/YUKE'S 
DISTRIBUIDOR. 

KONAMI 

PAÍS DE ORIGEN: 

JAPÓN 

GÉNERO BEAT'EM-UP 
FORMATO: DVD-ROM 
VERSIÓN BETANTSC 
JUGADORES: 1-2 
FECHA DE APARICIÓN: 
ENERO/FEBRERÓ 2005 


esde su presentación en sociedad durante la 
última feria E3, Rumble Roses ha sido uno 
de los proyectos de Konami más comentados (y 
esperados) del año. No es para menos, imaginad 
todo el erotismo y derroche visual de un DOA 
Xtreme Volleyboll al servicio de un simulador de 
wrestiing firmado por Yuke's, uno de los 
mayores expertos del mundo en la materia. Utili- 
zando el motor de su anterior creación {WWE 
Smockdown! Heres Comes The Poin) y la escalo- 
friante cifra de 10.000 polígonos en cada una de 
las 12 luchadoras del juego, Yuke's logra una de 
las experiencias más sugerentes (y tórridas) que 
se han podido vivir hasta la fecha en Playsta- 
tion 2. Siguiendo los pasos del Team Ninja y su 
DOA Xtreme Volleyboll de Xbox, Yuke's ha 
centrado buena parte de sus esfuerzos en las 
neumáticas curvas de las luchadoras, dotándolas 
de una animación que corta la respiración, y 


/ 1 


RUMBLE 







lOMlB oamata * o I R«*ko Hinom^o 








Una intro, algunas más 
recatadas que otras, 
precede a cada luchadora 


ON 


EinuyijdcT» 
jntaoMáeiE 
es fTQídQ 
njrte No(*«n 
?v«l 3 ’a*erriiir 
lí DudOrArrt: 


El efecto del barro sobre las luchadoras es uno de los 
(¡ejeni!) mayores logros técnicos de Rumble Roses... 


ARuféleRo 8 «s!e 

caerán 

dstodps lados 
colecSrosfínn- 
«’K^. padres. 
eAitadores. Que 
scituránhac¿)- 
dúio mis popular 


r. 


apoyándose en una maliciosa disposición de las 
cámaras del juego. Sea cual sea la llave que 
ejecutes, puedes tener la absoluta seguridad de 
que serás recompensado con el «mejor» ángulo 
de visión. Aunque lo que suceda en el ring no 
será nada en comparación con la lucha en barro, 
donde las luchadoras demostrarán toda su 
técnica embutidas en minúsculos bikinis. Pero 
cuidado, Rumble Roses no es un mero pretexto 
para presenciar un desfile de chicas explosivas. 
Cualquier amante de los juegos de wrestiing 
conoce de sobra el talento de Yuke's, y este 
juego no es una excepción. Además de su diver- 

«RUMBLE ROSES HA SIDO CREADO 
A PARTIR DEL MOTOR GRÁFICO DEL 
ÚLTIMO W.W.E.SMACKDOWN!» 


VA; 


tida mecánica (hemos probado una beta 
y os podemos asegurar que nos lo 
hemos pasado en grande), Rumble 
Roses ofrece ilimitadas horas de juego 
para dos jugadores, 11 modos Historia 
diferentes (con intros y tramas donde 
no falta el humor) y, por 
supuesto, trajes y nuevos perso- 
najes para desbloquear. Por motivos 
que saltan a la vista, junto a los habi- 
tuales compradores de simuladores de 
wrestiing, hay toda una legión de ávidos usua- 
rios esperando enfebrecidos el lanzamiento de 
Rumble Roses. En Estados Unidos y Japón su 
comercialización es inminente, mientras que en 
Europa tendremos que esperar a principios de 
2005. De nuevo, la polémica estará asegurada. 
Aunque, al fin y al cabo, el PEGI se creó para 
catalogar juegos como éste. ■ Nemesis 


LUCHA EN EL BARRO 

Enlos)uegosdere5////?^es 
háituai encontrar luchadoras, 
lo novedoso es encontrarlas 
jluchandoenelbarrolPeseasu 
sordidez y mal gusto, esta 
modalidad de ia lucha íibre 
ofrece indudables ahactivos.. A 
nivel técnico, oorsuguesíc El 
barro.eniapieldelaschicas.se 
desliza con gran reato 


Fuera del ring podrás aplastar a tu rival contra las vallas 
metálicas, o bien buscar armas debajo del cuadrilátero 
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Tom Cloncy vuelve a dar 
guerra en nuestra PS2 

a magnífica compenetración entre Ubi París 

y Ubi Shanghai sigue dando sus frutos, en 
esta ocasión con la secuela de uno de los títulos 
pioneros en el mundo On-line para P52. La imagi- 
nación de Tom dancy da vida a un argumento 
que, como en la mayoría de los casos, nos 
pondrá al frente de un equipo de fuerzas espe- 
ciales en un conflicto bélico; en esta ocasión, 
Corea del Norte será el lugar elegido y los Ghost 
nuestro equipo. A lo largo de las misiones 
lideraremos un equipo de cuatro soldados 
a los que podremos dar todo tipo de 
órdenes a través del pod y del 
Heodset, que también jugará un papel deci- 
sivo en las partidas On-line, uno de los 
puntos fuertes del juego. Ubi Shanghai se 
ha esforzado por mejorar notablemente el 
apartado gráfico de Ghost Recor) 2, una 
asignatura pendiente (y con muy baja nota) | 
de la primera entrega, y han conseguido 
recrear unos realistas escenarios a través de 
un engine similar al de Spiinter Cell: Pandora 
Tomorrovi (con físicas ragdoH extre- 
madamente realistas). ■ Doc X 
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Südssanolío 
taiTtiénesniuy 
reástaJosnof- 
Qoreanospueiien 
acabar connoso 
tros cfln muy pocos 
balazos Si no 
tenemos cuidado 
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COMPAÑfi UBI SOFT 
OESARROLLACK3R: UBI 
SHANGHAI /UBI PARiS 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
PAIS DE ORIGEN: CHINA/ 
FRANCIA 

GÉNERO: SHOOTEM-UP 
FORMATO DVD-ROM 
VERSIÓN: PAL 
JUGADORES 1-8 
FECHA DE APARICION: 
DICIEMBRE 2004 


«ESTARA 
TOTALMENTE 
DOBLADO Y 
RECONOCERA 
NUESTRAS 

Ordenes AL 

HEADSET» 


asa 




EN LA HORA MÁS OSCURA DEL MUNDO 

DEMOSTRARÁS TU VALÍA 


¡slñtCTSosen 


misiones de 
rte/utiíoofu 
escuadrón. 


A LA VENTA EN OTOÑO DE 2004 
W W W . c A L 1. O r D U T Y . C O M 


Juega solo en las 
misiones más épicas 
o adéntrate en la 
acción multijirgador. 


Playstation 2 


A€liVi»OH 


activision.com 










El gran rival de Medol Of Honor desembarca en PS2 


n el año 2002, 27 componentes de los 
ISL distintos equipos de desarrollo de Medol Of 
Honor abandonaron Electronic Arts para fundar 
su propia compañía, Spark Unlimited, con sede 
en California. Dos años después, están a punto 
de poner en la calle su primera producción, un 
shooter en primera persona en el que han 
volcado su probada experiencia en el género. 
Cali Of Duty Finest Hour no es una adaptación 
del Bestseller de PC (el gran rival de Medol Of 
Honor), sino un título completamente nuevo y 
exclusivo para consolas. La acción de Finest 
Hour arranca en uno de los escenarios más 
cruentos de la Segunda Guerra Mundial: Stalin- 
grado. Como en la película Enemigo A Los 
Puertos, atravesarás en barcaza el río Volga para 


enfrentarte al Sexto Ejército alemán entre las 
ruinas de la ciudad en una odisea bélica que te 
llevará al Norte de África, Alemania y el frente 
ruso. La posibilidad de conducir tanques (con tres 
cámaras de juego diferentes) y los seis perso- 
najes protagonistas (tres rusos, un britá- 
nico y una pareja de yanquis) son la 
gran novedad de Finest Hour 
respecto a la franquicia Medol Of Honor. El 
gran Michael Giacchino (compositor de los 
MOH y del score de la última película de 
Pixar, Los Increíbles) se ha encargado de la 
banda sonora de un juego que llegará al 
mercado español, con textos y voces en 
castellano, a mediados de diciembre. Ya 
sabes qué pedir a Papá Noel... ■ Nemesis 


COMPAÑIA ACriViaON 
DÍSAPROLlAOOK 
SPARK UNLIMITED 
OISTPIBOIDOR 
ACnVISION 

PAIS DE ORI0EN EE UU 
OÉNEPO SHOOrEM UP 
FOPI.UTO DVD-ROM 
VERSIÓN. BETA NTSC 
JUGADORES: 1-16 
FECHA DE APARICIÓN: 
DICIEMBRE 2004 
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■ Si logras sobrevivir al infierno de Stalingrado 
podrás llegar a enfrentarte al Mariscal Rommel y sus 
temibles Afrika Korps en el desierto argelino 


0(30 



www.pegi.info 


¿LUCHAS CON 
O CONTRA 
A COMUNIDAD? 


llora en profundidad las batallas épicas en el primer juego de rol basado en la Tierra Mcdia^'^'. 
SlnHas reglas de enfrentamiento por medio de una innovadora estrategia de batalla por turnos, 
joraras armas, los estilos de lucha y la evolución del personaje con cada misión completada de 

I logíi O simplemente lucha en el bando del mal y destruye todo lo que esté a tu alcance. 

tvo desafio comienza en www.cs.eagames.com 
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www.es.eagames.com 


Challenge Everylhing 
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Las escenas 
se suceden para 
explicar los acón 
tecimientos en el 
descoÁrtante 
mundo de Ivoire 


íes I just «^anted to thank 
/ou tor protecting •« last 
night. 
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aparecerá en jngtas 
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Otro origino! producción de Nippon Ichi Softwore 



ace algunos meses Koei y Virgin Play (la 
distribuidora de sus títulos en nuestro país) 
nos sorprendieron con el lanzamiento de 
Disgoeo: Hour Of Dorkness, un original juego que 
mezclaba los géneros RPG y estrategia bajo un 
entorno en dos dimensiones que nos hacía 
recordar a las clásicas producciones para PSone 
como Final Fontosy Toctics. Parece que la cosa 
funcionó bien, pues pronto podremos disfrutar 
de el nuevo proyecto de sus creadores. Se trata 
de Phantom Brave, y al ver las pantallas seguro 
que muchos notaréis amplias similitudes entre 
ambos. La historia que nos narra (inverosímil y 
llena de humor, como es norma de la casa) es la 
de Marona, una chica que vive en una isla apar- 
tada de todo. Cuenta con una habilidad especial. 


heredada de sus padres, para comunicarse con 
los muertos. De hecho es ella el único personaje 
con vida del juego, el resto de nuestro equipo 
está compuesto por fantasmas (de ahí el 
nombre del juego) que podremos invocar para 
que nos ayuden. Uno de ellos es Ash, co-prota- 
gonista del juego, que juró ante sus padres 
defender siempre a la chica. El desarrollo del 
título se basa en los combates por turnos y el 
posicionamiento de nuestras unidades, aunque 
en esta ocasión se elimina el terreno «cuadricu- 
lado» en beneficio de los radios de acción de los 
personajes. Las posibilidades de evolución de los 
mismos serán muy complejas, como cabría 
esperar. í lo mejor es que, poco después, 
también será lanzado La Pucelle. ■ DaniSpo 


COMFiÑlA; KOEI 
DESARROLLADOR 
NIPPON ICHI SOFTWARE 
DISTRIBUIDOR. 

VIRGIN PLAY 
PAIS DE ORIGEN: JAPÓN 
GÉNERO RPG TÁCTICO 
FORMATO. CD-ROM 
VERSIÓN PAL 
JUGADORES 1 
FECHA DE APARICIÓN: 
FEBRERD 2005 


«DE NUEVO NOS 
ENCONTRAMOS CON UN RPG 
TACTICO RAJO UN ENTORNO 
eiDIMENSIONAL» 
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Lanzamiento 24 de.no'/iemtire. 
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Y en sus ojos se ve el odio. Se ve la ira. Se ve b destrucción. Pero Ul^ng0|H¿ Son lo 
:Mnilitar separatista dispuesta a borrar la colonia humana de la Tierra en'«M^^^9|ólo la 
^ pararles. Sólo un comando formado por cuatro soldados puede atreverse Sóh 
mirarles a los ojos mientras les encañona y decir; ‘'Muchacho, no me Killzoi 

reales, 4 personajes para elegir, entornos interactivos, modo on-line y4j||^Meligen 
distintas ta'cticas militares dependiendo de la'lsituación. Prepárate porque bQHK cerc< 
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CÓDIGO DE ACCESO: ZOMISA 


Son los Helghast, una facción 
^lo las fuerzas leales pueden 
Sólo alguien como tú puede 
Kilizone. 11 niveles, 25 armas 
eligentes que reaccionan con 


¿quién se apunta? 

Playstation,^ 
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CARRERAS 

Las famosas cuádngas romanas 
también harán acto de presancia. 
en el majesfeioso circo romano 
Agnppa tendrá que demostrar sus 
habÉdades en ia conducción 
rmeíte acaba con los rurales. 




La promesa de Capcom 

inguna otra época histórica a causado tanta 

fascinación como el Imperio romano. Una 
civilización que consiguió establecer un régimen 
de gobierno común en una zona tan amplia 
(desde el Norte de África al Este de Europa, 
incluyendo todo el Mediterráneo), manteniendo 
un orden y una paz relativos y consiguiendo un 
progreso inédito hasta entonces (de hecho se 
dice que tras su desaparición la civilización 
humana retrocedió mil años) ha sido la fuente 
de inspiración de los inquietos programadores 
de Capcom para su nueva producción. En su 
presentación mundial en Las Vegas hace algunos 
meses eclipsó a juegos, en teoría, mucho más 
importantes Ahora, con una bato casi finalizada 


• OMPAI^ÍA CAPCOM 
DES.J^RRCLLADOR 
CAPCOM STUDIO 2 
DISTRIBUIDOR 
ELECTRONIC ARTS 
PAlS DE ORl'BEN 
JAPÓN 
oENERC< 

AVENTURA/ARCADE 
FORMATO DVD-ROM 
VERSIÓN NTSC-USA 
JUGADORES 1 
FECHA DE AFAPI^ lÓN 
MARZO 2005 


se convierte en realidad 


entre nuestras manos, podemos decir que espe- 
ramos grandes cosas de Shadow Of Roma. La 
labor de documentación por parte de sus crea- 
dores ha ido mucho más allá de ver las películas 
típicas del género (aunque bien es cierto que se 
notan claras influencias de Gladiator o Ben-Hur). 
Recorrieron medio mundo en busca de inspira- 
ción para la parte artística; desde Barcelona 
(donde visitaron la plaza de toros, lo más pare- 
cido a una arena romana en la actualidad) hasta 
Pompeya, donde se encuentra la ciudad romana 
mejor conservada del mundo. Todo esto se nota 
en la ambientación del juego. La secuencia 
temporal recogida en el mismo se sitúa 48 años 
antes del nacimiento de Cristo. El imperio atra- 
viesa una de sus mayores crisis. La corrupción 
campa a sus anchas por las altas instancias de la 
sociedad romana, incluido el Senado, julio 
César, la figura más importante de la 
época, se dispone a acometer una serie 
de reformas para acabar con todo 
esto, pero es asesinado antes de 
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que pueda hacer nada. El acusado de su muerte 
es el padre de Agrippa, general romano que 
llega de la campaña de Germania en el 
momento en que su madre es ajusticiada. En su 
misión por enmascarar a los verdaderos culpa- 
bles y llevar a cabo su venganza contará con 
la ayuda de Octavius, un joven amigo 
sobrino de Julio César. Cada uno irá 
afrontando una clase de fases que ^ 
se sucederán linealmente, aunque el 
verdadero peso de la historia recaerá en 
Agrippa. Su experiencia en el ejército la 
empleará en cientos de batallas contra 
todo tipo de enemigos. Los programadores 
no se han cortado un pelo a la hora de 
recrear la crudeza de las mismas, amputa- 
ciones incluidas. Decenas de armas, 
ataques y posibilidades rematan este apar- 
tado. Octavius por su parte no 
puede pelear, tendrá que pasar inad- 
vertido ante los enemigos, atacarles por 
la espalda y disfrazarse para conseguir infil- 
trarse en la boca del lobo. ■ DaniSpo 

«DOS MECANICAS DE JUEGO MUY 
DIFERENTES, AUNQUE CON 
PREDOMINIO DE LA ACCIÓN» 
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las wes de siglo, 
a pesar de suponer 
un canitMo original 
gntreMaacciún. 
ríjedenliegara 
romper el nJmcdd 
luego paralóse 
ínidodos 


Las batallasen la arena son 
el momento álgido del juego 



LOS CREADORES 

Keiii Inabne Yoshmori Ono estuvieron en las 
obdnas que Bectonic Aits, distnbudores del 
juego, tienen en Madnd AHI nos revelaron 
secretos de su nueva producoón. como sus 
viajes para documentarse sobre la época 
romana, o b uKización de una versión myp 
rada dei motor gráfico de OnmsitíS Tras 
completar el desarrolb de este último se 
propusieron crear un juego donde un 
gbdiador fuera el protagonista. Sin embargo, 
se deron cuenta que no podían bmitar la 
acaón a la arena de El Cotilo, ya que 
entonces el desarrollo se harta muy repetitivo. 
De ahi surgió ia idea de b aventura de SOR 



FUTBOL 


Protege tu videoconsola 
de la manera más eficaz. 

Con los nuevos maletines de Indeca podrás llevar 
tu videoconsola donde quieras. Fabricados con 
materiales de alta resitencia y estampados con la 
identidad de tu club de fútbol, el moverte con ella 
ya no será ningún problema. 


Los maletines porta videoconsola 
de Indeca están disponibles para 
Real Madrid C.F, FC Barcelona y 
Attiietic Club 
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Tm LO QUE NECESITAS SABER SOBRE EL JITEOO EN RED 


Si tienes alguna duda 
contacta con Doc: 

doc . p 5 ¿ogrupozeta . es 


Todos los meses contestaremos vuestras dudas sobre la 
conexión a Internet de PS2, los juegos que soportan 
funciones On-line y todo lo que tenga relación directa 
con la red de redes y nuestra Playstation 2 
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Si sabes entrar en la configuración 
del Router y ya conoces la IP de tu 
consola (bien sea estática o diná< 
mica), lo más sencillo y directo 
para poder jugar On line con tu 
PS2 sin ningún tipo de problemas 
es^var la IP de tu consola bajo 
la opción «OMZ Host». Ten cuidado 
y asegúrate de que la IP que 
activas como DM2 Host es la de tu 
PS2, ya que a través de dicha 
opdón abrirás TOOOS los puertos a 
la IP que tú decidas, eliminando 
todo tipo de firewail o protección. 
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Ll Chau'. vía e-moil 

Nada más conectarte a la red con 
EyeToy Chat, descubrirás, en uno 
de los múltiples mensajes que 
aparecen, los puertos que nece* 
sitas abrir para poder conectarte 
con otros usuarios. Estos son los 
puertos en cuestión: 6969 UOP, 


3658 UOP, 10075 TCP, 10077 TCP, 
10078 TCP, 10080 TCP y 
10443 TCP. 

lioiti. ^ev .in q .,»r. dUienode e leb 
leeV''* '-‘C án 

aÍ'L'X MVV:C?> ¡H'*; 

’ücoob di' vwopcenv vHk' - 4r^ir; ¡i,->.vi 

Li\e - : Hjfti ! 

¿riv. ; i > r, en bicve re 

1 !:e eide que lo 

vci'dei: paiO ['b? de t'Sí 

" ‘lene opciener Onrl^ey 
v'idoi eso? 

l C v‘t ív ^ \ . e- ’-.-.f 

Aún tendremos que esperar, los 
aficionados a los beat'em-up, a 
que lleguen a España los grandes 
reyes de la lucha On-line. La 
única versión de Capeom Vs SNK 

2 para Playstation 2 capaz de 
conectarse a Internet es la japo- 
nesa, aunque no tiene nada que 
ver con la conexión que nosotros 
utilizamos para jugar On line. La 
versión nipona de CVS2 era capaz 
de conectarse incluso a la de 
Dreameast, aunque utilizaba un 
módem de red telefónica normal 
y corriente (que en japón 
funcionan muchísimo más 
rápido) y que incluso venía 
incluido en un pack junto al 
juego. KDOI era la compañía 
japonesa de dar soporte a este 
título On-line, la misma que 
desde diciembre dará la oportu- 
nidad a los seguidores a los King 
Of figbters de jugar en PS2 con 
KOF 94 Re-Bout totalmente On- 
line; esperemos que Virgin Play 
nos traiga las versiones de estos 
juegos con todas sus posibili- 
dades On-line intactas. 



LOMíjon 


AnfttrcKi. 


Korr.irnií fn; Iir>59ni1m 


lí(ithicjfcfougfi -lofton Wínde»«ij 7/i 


■ RFA2005ti(Í¥álaif«rtuQíéadái 
irfinizar y pvtidiir m ifirentes conve- 
tidoiis. d liMy Mrás w lis ri^ 
taáts ie h |onti4i de Ik E|as ewipeis 


Elimln«]án5lmpla 


m 

N» 


• I 

lOncnt 

OmIAmrmií 

SI C 

:i 

1 


Conviértete en el 
compeón del mundo 



I segundo FIFA con posibilidades On-line 
EZL tannbién resulta ser el más jugable de la saga, 
con lo que la experiencia On-line se convierte en 
una auténtica delicia. El desarrollo de los partidos 
On-line tan sólo se ve ensombrecido por un bajón en 
el frome rote con respecto al modo normal de 
juego, ya que con una buena conexión podremos 
jugar partidos sin ningún tipo de corte y lo suficien- 
temente suaves para completar partidos sin 
problemas. El lobby de FIFA 2005 nos mostrará 
nuestra posición en el ronking mundial, los mejores 
jugadores, los campeonatos convocados y hasta los 
resultados de la jornada a nivel europeo. ■ Doc 


Playstation 2 



PERIFÉRICOS 
UTILIZABLES: HEADSET 
CALIDAD DE LA 
CONEXIÓN: MUY BUENA 
NÚMERO DE 
JUGADORES: 2 
MODOS ON LINE; 1 




RurviTuncziaiM a ^ i c i ni_ 

CONCLUSION: La jugabilidad y diversión de la 
última entrega del simulador deportivo de EA se une 
a un sistema de luego a través de Internet de lo 
más fluido. Sin duda. FIFA 2005 es de lo más diver- 
tido que podrás ¡ugar en la red con tu PS2. 
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TOP ON-UNE 


Clasificanios los títulos mis jugados de 


'N-l . iL 

Todo lo que necesitas saber sobre el juego en red 
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PERIFÉRICOS 
UTILIZABLES HEAOSET. 
CÁMARA EYETOV, 
TECLADO USB. 

CALIDAD DE LA 
L )NEXIÓN: REGULAR 
NÚMERO DE 
JUGADORES: 2 


■ Eyeloy Chat incluye 
un minijuego para acos- 
tumbrarnos a su sistema 
de escritura 
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Juegos y videoconferencia con tu Playstation 2 


_,ras el primer año de vida del periférico 
I EyeToy, los juegos y las utilidades creadas 
específicamente para la cámara USB de Sony C.E. 
se han multiplicado. Ahora le toca el turno a 
EyeToy Chat, el primer programa para realizar 
videoconferencias creado para un sistema de entre- 
tenimiento doméstico. Tras una «pequeña» actuali- 
zación (poco más de 2MB) que se almacena en la 
Memory Cord, tendremos acceso al lobby que nos 
permitirá administrar nuestra lista de contactos, 
recibir y enviar vídeo-mensajes, entrar en dife- 
rentes salas para chatear con otros usuarios (prefe- 
riblemente con un teclado USB), etc. Una vez 
conectemos con uno de nuestros «amigos», 
podremos establecer una simple conversación con 


vídeo incluido (si lo deseamos, a pantalla 
completa) e invitarle a jugar una partida a uno de 
los minijuegos que EyeToy Chat aguarda. Entre 
ellos, encontraremos versiones On-line del juego 
de las damas, ajedrez y los «barcos» o «hundir la 
flota». Mientras jugamos, podremos seguir comuni- 
cándonos a través del Heodset y la imagen de 
nuestro interlocutor aparecerá en la pantalla. Tras 
unos minutos de juego descubriremos que lo más 
interesante de EyeToy Chat es el sistema de vídeo- 
conferencia, aunque si no tenemos una conexión 
medianamente buena (512/256), el audio llegará 
con muchísimo retardo (4 o 5 segundos) y la 
imagen, si nos movemos un poco, se tornará total- 
mente borrosa y muy pixelada. ■ Doc 
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CONCLUSIÓN: Aunque ofrece varias posibilidades 
de juego (damas, ajedrez y «barquitos»), tras un 
par de partidas descubriremos que el uso más 
eficiente de EyeToy Chat está reservado exclusiva- 
mente a la videoconferencia. 
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«UTILIZA TU 
EYETOY Y El 
HEAOSET PARA 
REALIZAR VIOEO- 
CONFERENCIAS» 
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BtlRNOUTlTnWN 

C0MPAf)lA;EA6AMES 
MODO ON-IINE INCLUIDO 
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SOCOM II: lis NAVY SEAIS 
COMPAÑÍA; SONY C£ 
MODO ON-IINE INCLUIDO 



SYPHONRLlERTaS. 
COMPANÍfcSONYtE 
MODO ON-LINE INCLUIDO 



NBABAUERS 
COMPAÑÍA- MIDWAY 
MODO ON-LINE INCLUIDO 


LA WEB DEL MES: 

www.pr¡nceofpersiagame.corit/sp 
La nueva entrega de la conocida saga 
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- ■ Conducir una 

moto se convertirá en 
uno de los principales 
atractivos de The 

VOlUaiF 2 Ofy 001] Getaway: Black 
Monday, ya que 
aparecen por primera 
vez en la saga repro- 
duciendo su compor- 
tamiento de una 

^ forma muy realista 



LONDRES 
SOBRE RUEDAS 

Recorrer la capital británica 
libre de atascos y conduciendo 
con total libertad, ya sea un 
coche, una furgoneta de 
reparto, un autobús o. por 
primera vez en TheSetdway, 
sobre una moto, es un placer 
al alcance de cualquiera 
con una Playstation 2 y 
ganas de «viajar». 





COMPAÑIA; SONY C.E. 
DESARROLLADOR: 

TEAM SOHO 

DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 
PAIS DE ORIGEN: 

REINO UNIDO 

GÉNERO: AVENTURA/ACCIÚN 
FORMATO: DVD-ROM 
JUGADORES: 1 
NIVELES: 22 
MODOS DE JUEGO: 5 
DOBLAJE: 

CASTELLANO-CAST. 

NIVELES DIRCULTAD:1 
MEMORY CARO: 61 KB 
OPCIÓN 50/60 HZ; NO 
PVP REC.; 59,99 « 

http://www. 

blacKmonday.com 
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Londres se convierte en la gran protagonista de un juego 


I a primera vez que Team Soho se embarcó 
Lnen la titánica labor de reproducir práctica- 
mente todo el centro de Londres, y eso es decir 
mucho, la expectación causada fue enorme. 

Por primera vez un juego iba a recrear de 
forma realista una ciudad permitiendo a los 
usuarios recorrer sus calles a su antojo al 
mismo tiempo que vivían una trepidante aven- 
tura. Dos años después, el mismo equipo 
vuelve a utilizar la misma ciudad como esce- 
nario para embarcar al jugador en un juego de 
corte cinematográfico de policías y ladrones. 
Aunque las cosas han cambiado mucho 
respecto a The Getaway, por lo menos en lo 
que respecta a la parte técnica del desarrollo, 
el resultado salta a la vista: la combinación de 
misiones en coche y a pie que resultó algo 


decepcionante se muestra en esta ocasión 
mucho más sólida y sin apenas fisuras. En The 
Getaway: Black Monday se han pulido muchos 
de los aspectos que dejaron fría a la crítica con 
su antecesor. De hecho, Sony C.E. ha aprendido 
de sus propios errores y ha mantenido el alto 
nivel de calidad que consiguió en determinados 
apartados del primer título, como ocurre con el 
formidable doblaje que una vez más nos 
sorprende como sí se tratara de una producción 
de la gran pantalla, soltando toda la crudeza 
del lenguaje utilizado por ios protagonistas, 
que no tienen pelos en la lengua y se expresan 
en perfecto castellano. De hecho, si la historia 
consigue engancharnos habrá que permanecer 
atentos a las interminables secuencias que ilus- 
tran ios diferentes episodios del juego para no 
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perderse ni un solo detalle del elaborado 
guión. Hay que reconocer que Team Soho se 
ha empleado a fondo para que el juego no se 
quede en una mera película interactiva. Tan 
sólo cabría achacarle que el elevado nivel de 
detalle pone en apuros al motor gráfico en más 
de una ocasión, no de una forma muy evidente 
como para provocar un accidente durante una 
persecución, pero sí es perceptible. Aunque el 
perímetro de ciudad recreado es el mismo que 
en el primer The Getaway, con la diferencia de 
que ahora hay más localiza- 
ciones interiores, el catálogo 
de vehículos también supera 
al anterior y se ha intentado 
dotar de un mayor realismo al 
entorno. De cualquier forma, 
donde realmente se nota el 
salto es en las misiones que 


se desarrollan a pie. No sólo transcurren en 
escenarios mucho mayores, técnicamente la 
diferencia con su antecesor es abismal. Para 
empezar, el control responde (la verdad sea 
dicha no siempre) a las acciones del jugador y 
todo se mueve de una forma mucho más cohe- 
rente. Quizá, en ocasiones, podamos perder 
alguna décima de segundo al apuntar manual- 
mente y ello nos lleve a repetir un nivel si 
somos alcanzados en un punto vital por nues- 
tros enemigos. Aparte del modo de juego prin- 
cipal, Team Soho ha creado 
una opción llamada Funciones 
Especiales en la que hay 4 
modos adicionales, aunque 
apenas suponen un aperitivo, 
ya que no se ha profundizado 
demasiado en el concepto. Se 
podría decir que son algo 


«lAS MISIONES A PIE SE 
HAN MEJORADO Y ESTAN 
A AÑOS LUZ DE LA 
PRIMERA ENTREGA» 
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H La gran variedad de vehículos, incluyendo molos. 

H La increíble mejora que se ha producido en las misiones a pie. 
[-] La gran cantidad de elementos hace que el motor gráfico no 
mueva con fluidez el entorno y lo que contiene. 


GRÁFICOS: Reconsfmir Londres es una labor titánica, asi 
como el catálogo de vehículos y los rostros de los personajes. 
AUDIO: La banda sonora se adapta a la acción, aunque en 
muchas ocasiones pasa desapercibida. B doblaje es de lo mejor. 
JUGABILIDAD: Ahora se controlar tres personajes, el 
control a pie ha mejorado, pero a veces resulta demasiado lineal. 
DURACIÓN: Una vez terminado el juego se puede deambular 
libremente por Londres. Los otros modos son algo cortos. 


superficiales, pero como cualquier extra 
siempre son bienvenidos. Repite aparición el 
modo Libre, ideal para conocer la capital britá- 
nica sin ningún tipo de cortapisas, hay que 
tener en cuenta que ahora será mucho más 
fácil localizar ios lugares emblemáticos de la 
ciudad gracias al mapa que se incorpora. Junto 
a éste, hay un modo Carrera en el que se 
puede competir en diferentes circuitos que se 
irán abriendo, pero no se trata de unas carreras 
muy exigentes. Continuando la temática del 
juego principal se ha ideado un modo Persecu- 
ción, que inicialmente cuenta con dos niveles, y 
una especie de Crazy Taxi en el que tendremos 
que recoger pasajeros en diferentes zonas de 


Londres y llevarlos s^os y salvos a su destino. 
Hasta aquí todo lo que da de sí The Oetawoy: 
Black Monday, que junto a detalles como la 
opción de jugar en 16:9 o el modo envolvente 
de sonido lo convierten en una experiencia 
única en su género. También hay que apuntar 
que la banda sonora no es ni mucho menos 
brillante, como cabría esperar en un título que 
tiene como referencia películas como 
Lock&Stock o Snatch, donde la música es uno 
de los principales elementos a la hora de crear 
una atmósfera característica y que siga en cada 
momento las evoluciones de lo que ocurre en 
pantalla. En resumen, un buen juego que 
supera a la primera entrega. R. Dreamer 


p>utM-runc=iaN apricini.. jmM 

CONCLUSIÓN: Team Sobo se ha pueslo las pilas. " S 

Aunque quizá ha conseguido ahora lo que tenía que ^--5. S 

haber hecho hace dos años con el primer The a ■ 

Getaw^. Por lo menos, ahora se disfrutan mejor 

las misiones a pie. pero en coche sigue igual. Playstation E 
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RDCKSTAR NDRTH 


YA A LA 
VENTA 
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BANDA SONORA DISPONIBLE EN INTERSCOPE RECORDS 
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HRBI-nMaS CON 


¿Cuál es la mayor diferencia entre la primera 
entrega y esta secuela? 

Para empezar, el juego original estaba muy 
influenciado por películas del tipo Lock & Stock 
o Snatch. En esta entrega hemos tratado de 
mantenernos más cercanos a la realidad, y 
reflejar lo que ocurre en la Inglaterra de hoy en 


En el juego aparece una gran cantidad de 
establecimientos reales. ¿Cómo se gestiona el 
tema de las licencias? 

No es necesario pedir permiso a cada tienda 
para incluirla en el juego siempre que no se 
recree su interior, sólo su fachada. Es igual que 
cuando se rueda una película en la calle. 


Durante nuestra visita a los estudios de Sony CE, 
en Londres, nos respondieron en exclusiva 


THE GETAWTTT: BLACK MONDAY 


18S ESTUDIOS 
LONDINENSES DE SONY C.E. 
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día. La otra gran diferencia es el hecho de que 


cada uno de los tres personajes del juego 


El control del protagonista cuando camina fue 




cuenta con su propia historia (aunque todas se uno de los puntos más criticados de la 

entrelacen) y su propio estilo de juego. primera entrega. ¿Habéis solucionado los 

problemas en este sentido? 

¿Habés incluido nuevas zonas de Londres? Hemos tratado de que el movimiento de los 

Sí, en total existen cinco áreas totalmente personajes sea lo más natural posible cuando 

nuevas. Para que la orientación por el mapeado van a pie. En la anterior entrega estos pasaban 
sea más sencilla para el jugador, hemos modifi- desde la posición de andar a la de correr de 

cado el sistema mediante el cual se indica la una manera muy brusca. En The Getaway: 

dirección a seguir. Antes, todo se basaba en Black Monday esta transición es mucho más 

una serie de «puntos de navegación» predeter- fluida, sin saltos de ningún tipo. El control está 

minados; ahora podremos orientarnos desde perfectamente adaptado a las posibilidades del 
cualquier lugar de la ciudad. DuaiShock 2. 

ans Revi sta Oficial de Play station 2 - Espa ña 







ESTÁ EN TI. 


18 ^ 


Kiyluiw. 


Playstation 2 


a». 


•ér^ 





MIDWAY 





ir;4 

-t 


COMPUNJA TAKE 2 
OESARPOLLADOR 
ROCKSTAR 

ÜlSTRIBl 'IDOF TAKE 2 
PAÍSDEOP13EN EEUU 
GÉNERO 

ACCIÓN-AVENTURA 
FORMA ro DVD-ROM 
JUGADORES 1-2 
CIUDADES 3 
VIDAS 1 

TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO INGLÉS 
NIVELES DIFkULTAD 1 
MEMORi CARD 400 KB 
OPCIÓN 50'e0 hZ NO 
PRECOMEN 59 95 fe 
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«ADEMÁS DE UN 
NÚMERO MAYOR DE 
MISIONES, HAY 
TAMRIÉN UN 
MONTÓN DE NUEVOS 
RETOS Y 
OBJETIVOS» 


Uno aventura distinto... Y mucho más gigantesca 


^_omo nadie puede ser completamente 
ajeno a lo que ocurre alrededor, en las 
últimas semanas ha habido entre nosotros cierto 
debate en torno al 99 sobre 100 que le ha otor- 
gado a GTA San Andreas uno de los medios 
más prestigiosos del mundo del videojuego Hay 
quien opina que nunca se debe dar esa nota a 
un juego pretextando que, por muy bueno que 
sea, hay que dejar siempre un margen para un 
posible juego mejor que pueda llegar en el 
futuro Aunque ese planteamiento es totalmente 


correcto, otros opiriemos que hr?v ocasiones t-n 
las que hay que renitrse antr !a t-videnua v 
premiar un trabajo qu , las que 

excede la valoración de digo >imp! : 
sobresaliente GTA San Andreas, CL?ríiu 
antecesores en PS2. es i.n Luen ejí’*T:i.-ío 
abanderar la causa de las punluac-ones exu jí; - 
diñarías Dejando a un lado^uesliones como su 
impresionante calidad, sus c^a- .tIos dimen- 
siones o su capacidad para supera; todo lo cono- 
cido en materia de jugabilidad^ GTA San 
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¿QUE ME PONGO? 

UMique cas saiqHe u trata dt algo méramente estático. 


en aiguflas iBisiones tt pewao gue tengas presoflte los 
atuendos de tu personaje. Hay un montón de tiendas de 
ropa y cientos de posibilidades a la hora de combinark 
Tsnbién tienen oerta importancia los adornos o comple 
mentos como gafas, pañuelos, gorras o medaltones. 
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Andreas es w JiegoTOroco para ilüS&wtí- 
«sKierzo los proQlüíTaá^ por Ueg^ mis 
^fos en (3da rwvo capftuto de am gusn saga.' 
Después de quedamos absobismente rendicte 
ante aqueí CMJ, Rockstar nos s^wíké con 
un impagable 6TA Vice City que era aún mejor, 
más grande y con una historia mucho más inre- 
resante y compteia... Y cuando pensábamos que 
este ser j difícil de superar, llega ahora GTA San 
Andreas para mostrarnos cuál es el nuevo 
limite entre io posible y lo sonado. Aquí no le 
daremos un 9,9 porque hay que dejar un 
mínimo margen al futuro.. Y sabemos que en ia 
próxima entrega volverán a superarse. 

Son tantas las cosas de las que hay que hablar 
en este juego que resulta un poco complicado 
elegir una por la que empezar. También esa es 
una excelente señal. Nos ha llamado la aten- 
ción, por comenzar por algún sitio, el radical E 
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Pera 


■ En más de una ocasión deberás 
demostrar to habilidad puisando 
secuencias de botones. Podrás 
bailar en una discoteca, en la playa 
een un coche saltarín con la 
suspensiOQ modificada 


¿Ouidrd5 posfl^ un bui)n ralo, omanto? 


la ahnwdadtbi dd personaje, que arn^^ 
tormento o uria caroa para b ftertad de tnoi^^ 
una cuestión (Pie sóto afecta a detennmados asp 


alprotaiKinístacomoun fivnaixrMsealeoraránib 
saber que los tffiB no van pin ahí Será bueno ú a 0^ 
(uando veamos que ruestra barm de vida ^ 

ipieramos recuperar fuerzas. En nuestras 


los (gíe menos átenoón hemos pres- 
tado y rio ha supuesto ninqOn 
problema. La tarra que representa 
h (pjrdura ha estado siempre to 
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DALE A LA LENGUA 

Podremos comunicarnos con determmados personales de 
la cabe. Canalos y prostitutas están deseando que te 
acerques a eBos para ofrecerte sus peculiares servicios. 
U decisión será srempre tuya, pero ojito con los cam^ 
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que a veces tienen malas putqas. van siempre armólos y 
no dudarán en mandarte al otro barrio. 












- La ambientación de las 
calles está muy lograda y se 
ha cuidado hasta el último 
detalle. En los barrios habi- 
tados por latinos encon- 
trarás hasta algunas repre- 
sentaciones religiosas 


«TRAS MUCHAS HORAS DE 
JUEGO Y DECENAS DE 
MISIONES, EMPEZAMOS A 
CREER QUE GTA: SAN 
ANDREAS ES CINCO VECES 
MAYOR QUE EL ANTERIOR» 


0 

cambio argumental del juego y la desaparición 
del hasta ahora protagonista de las dos entregas 
de PS2. Viendo el argumento, las famosas 
bandas callejeras americanas, nuestro viejo 
amigo Spoghetti estaría un poco fuera de 
lugar, así que aquí han optado por un 
«Afro» y se han quitado de historias. 
El regreso a su antiguo barrio es el 
comienzo de la aventura y su afán 
por progresar, por ganarse el respeto 
de los suyos, el armazón del grueso 
de las misiones. A nosotros nos 
compete decidir el orden de las 
mismas pero, en líneas generales, 
se puede decir que en GTA San 
Andreas hay más libertad de 
decisión y movimientos 
que en sus antecesores. 


GIMNASIO 

?m algo parecido que con el tema de ta comida. Podrás decidir 
si tu personaje tendrá un aspecto parecido a la Masa, una cosa 
intermedia o de un tinllas. Lo que más nos ha «npresionado es 
cómo evoiuctonan los movimientos del protagonista a medida que 
adquiere masa muscular. Llega a parecer un tipo completamente 
distinto en tan sólo unas sesiones de pesas. Cada uno hará lo que 
quiera, pero nosotros hemos optado por la resistencia tísica con 
labicicietaolacintadecorrefyelresdtadoesópto^ En el 
gimnasio tamiúén se pueden aprender técnicas de lucha cuerpo 
a cuerpo más efectivas que los simples puñetazos. 
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Han cambiado los objetivos, las misiones secun- 
darias y se han añadido un montón de nuevos 
elementos que afectan de manera muy impor- 
tante a todo. La alimentación del personaje, el 
tema de la estética personal (ropa, tatuajes, 
cortes de pelo, etc.), la cuestión de la prepara- 
ción física, el dinero como reflejo de cierto 
estatus social, el atractivo sexual y otras cues- 
tiones, suponen mil y una posibilidades de vivir 
esta aventura. Cuestiones que parecen intras- 
cendentes son luego cruciales o al menos muy 
importantes. Más vehículos que nunca, juegos 
de azar para todos los gustos, la capacidad de 
trepar, nadar y bucear, un sistema más sencillo 
a la hora de disparar o la novedosa posibilidad 
de comunicarte con los demás... GTA San 
Andreas es una fuente constante de sorpresas. 
Cuando no nos toca pasear a la novia, nos 
obligan a defender nuestros barrio de la banda 
rival o a jugar al baloncesto, o a marcarnos un 
baile al estilo Dance Dance Revolution. Con 
decenas de acciones y cientos de cosas por 
hacer, GTA San Andreas y sus tres ciudades- 
estado es el reto más grande al que se ha 
enfrentado un jugador en PS2. Resulta real- 
mente complicado pensar en el número de 
horas reales de juego y ya damos crédito a 
aquello de que esta secuela es cinco veces más 
grande que GTA Vice City. Lo que sí podemos 
asegurar es que es mucho más variado, diver- 0 



Estás en la Segunda Guerra Kundial. 

Te han tendido una emboscada. ¿Qué haces? 

A. Mantienes tu posición 
E. Retrocedes 
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Recluta a tus compañeros en Pathway to Glory. 
El juego de guerra oniine, móvil y multijugador. 


Colabora con tus amigos para vencer a enemigos de todo el mundo 
en Pathway to Glory. La II Guerra Mundial estalla y la batalla por 
el control de Europa está en su punto álgido. Dirige un comando 
internacional de soldados de élite de la II Guerra Mundial y vence 
a tus oponentes en N-Gage Arena. Juego de guerra oniine 
multijugador en las consolas de bolsillo N-Gage QD y N-Gage. 



anyone , 
anywhere 


www.pathwaytoglory.com 
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Publicado por 

INIOKiyV 0Blu6tooth www.n-gage.com/es 


Nokia. N-Gage y Pathway to Glory son marcas registradas de Nokia Corporation. Copyright © 2004 Nokia. Todos los derechos reservados. Blueiooth es una marca registrada de Bluetooth SIG, Inc. 





PaOYTATU/yES 

Ir a la «petu» nos librará, por ejemplo, de ta pob en una persecu* 
Qdn f ios tatúales son útiles para dar una tmagen más agresiva a 
nuestro personare. A lo largo del juego, las pehiquerias serán un 


recurso tan empleado como los tafleres de chapa y pintura de los E 


coches, los tatúales son. más bien, cuestiún de estética. 


tido e intenso. Sólo la parte de la conquista y 


defensa de los barrios nos tendrá entretenidos 



iviQitd^/firrxu 




durante muchas horas y nos proporcionará 
momentos realmente épicos e intensos. Lo de 
las novias también tiene bastante gracia y, en 
ocasiones, es más que posible que alguno se 
pueda sentir hasta identificado por lo complejo 
que resulta complacer a algunas mujeres. Ocurra 
lo que ocurra alrededor de CJ, éste tendrá que 
sacar tiempo para tomarse una copa o llevar a 
comer a sus chicas. Real como la vida misma. 

Pero hay mucho más, tanto que resulta casi impo- 
sible mencionarlo todo en este comentario y algo 
se nos quedará en el tintero, seguro. 

El diseño de las misiones es, sin duda, uno de los 
grandes aciertos de GTA: San Andreas. Los 


■ Para que te 
sigan ios de 
nuestra banda 
tendrás que apun- 
tarles como sí 
fueras a dispa- 
rarles y luego 
elegir la orden que 
quieres que acaten. 
Si te respetan, te 
seguirán a todas 
partes... 



ís uno de los momentos que más nos ha gustado de todo SíiS» 
4«taii.Ktieshibawiae$táentí^ Los Santos y 
tiene un temtoik) muy hmitado. y rodeado por completo por los 
rivales más fuertes. Al lugador le corresponde cambiar esa afcuns* 
tancia ganando barrio a barrio la ciudad. Sálo tendrás que entrar 
en el terreno enemigo y provocar, a base de tuos. una guerra de 
bandas. Los rivales, que suelen ser bastantes y fuertemente 
armados, llegarán en tres oleadas consecutivas y deberemos 
acabar con todos, üna ve; ganado d territono. cambiará d color 
en d mapa y deberemos estar muy atentos porque ks antiguos 
dueños intentarán reconquistarlo cada dos por tres. 
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programadores han demostrado tener una 
enorme imaginación y hay una variedad de obje- 
tivos tan descomunal, que se puede decir que casi 
humilla a sus posibles competidores en el género. 
El jugador va a alucinar a cada paso del juego y, 
pese al mastodóntico tamaño de esta aventura, 
jamás va a tener la sensación de repetir una 
prueba. Cuando creas que ya es imposible que te 
sorprendan, llegarán otras misiones aún más 
originales y apoteósicas. Nunca hemos visto un 
juego con mayor sentido del espectáculo. Son 
constantes los guiños a escenas ya clásicas de 
grandes películas de acción. En una sola misión 
hemos visto mezclados momentos de la persecu- 
ción con el camión de Terminotor 2 y de la 
escena de la autopista de Matrix Relooded con 














coches cayendo de un cannión. Si en GTA Vice City 
nos diverlinnos con los «fusilamientos» de perso- 
najes, escenas y momentos de filmes como Atra- 
pado Por Su Posado, El Precio Del Poder, Casino o 
Uno De Los Nuestros, aquí lo haremos con otras 
películas y con raperos... Vivos o muertos. Para 
terminar nuestro comentario, nada mejor que 
reflejar un hecho que sólo pasa en GTA: San 
Andreas. Después de horas de juego, decenas de 
misiones, cientos de kilómetros, cientos de miles 


Lo más importante para 
las bandas es el respeto. 
Nuestro personaje tendrá 
que ganárselo con sus 
actos. Una vez que 
hayamos alcanzado cierto 
nivel, podremos conseguir 
que algunos miembros de la 
banda nos acompañen 


¡reproduce virtualmente 

todos tus movimientos! 

Pl a^^Cane 

SISTEMA DE LUCHA VIRTUAL 



F» u iM T u n c I a N OF'icmu 

CONCLUSIÓN: Han superado la barrera dei género 
y han puesto el listón a una altura demendal. Una 
buena historia, excelente y variado diseño en las 
misiones y un acierto total en el peligroso campo 
de las innovaciones. Una obra maestra. 


LO MEJOR Y LO PEOR 


de balas disparadas... Las estadísticas 
reflejan un porcentaje de juego tan 
bajo (un mísero 25%), que 
damos crédito a que pueda ser 
cinco veces más grande que 
su antecesor. Alcanzar el 
98% de GTA Vice City nos 
llevó tantos meses que el 
futuro GTA nos sorpren- 
derá jugando a éste. Y 
encima hay misiones 
para dos jugadores. 

■ De Lúcar 


C3~rc=l: 5f=irsj f=irVJIZ)FR^P=? 


H Supera en todo a sus antecesores y es mucho más variado. 
[+] Los nuevos elementos (ropa, comkkolc.) dan mucho juego. 
[-«■] Sus dimensiones y posibilidades son casi abrumadoras. 

['] La banda sonora es algo más floja que en sus antecesores. 


GRÁFICOS: Escenarios muy trabajados, mejores texturas, 
animación perfecta en los personajes... Una obra de arte. 

AUDIO: La banda sonora es variada pero menos impactante que 
en otras ocasiones. Al que no le guste el rap, va dado. 
JUGABILIDAD: Es el modelo a seguir en el género, 
simas cosas para hacer y una jugabilidad realmente exlraoránaria. 
DURACIÓN: Dicen que es cinco veces más grande que 
antecesor. Completarlo nos llevará muchas, muchas semanas. 
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Playstation 


PLAYXONE, convierte vuestro cuerpo en el controlador 
del juego, perfecto para juegos de lucha. 


VIRTUAL 

FIGHTING 

SYSTEM 


Compatible 100 % 

Playstation 


conviértete en el protagonista 
de tu juego favorito de lucha 


...SIENTE LA REALIDAD VIRTUAL 
CON TU PROPIO CUERPO... 








Playstation. 2 


El mejor y más completo shoot'em-up pora Playstation 2 


n un mercado, el de Playstation 2, en el 
que los shoot'em up no representan un 
alto porcentaje (y su calidad, por regla general, 
no está muy por encima de la media), los 
holandeses de Guerrilla han roto las estadísticas 
con el que, sin ninguna duda, es el mejor 
shooter jamás creado para los 128 bits de Sony 
C.E. Por difícil que parezca y, tras meses de 
incertidumbre, KHIZone está a la altura de las 
expectativas; gráficos, jugabilidad, argumento... 
Es tan bueno como prometían, e incluso mejor 
en algunos casos. Su trabajado argumento, futu- 
rista y realista (hasta cierto punto), se sostiene 
gracias a un desarrollo que nos llevará como en 
una montaña rusa a lo largo de las misiones, 
deseando conocer el desenlace de cada aconte- 


cimiento y ansiosos por admirar nuevos y 
extensos escenarios, y sus efectos visuales. 

Sería complicado asimilar el argumento de Kilh 
Zone sin su impecable puesta en escena. Los 
grafistas de Guerrilla han cuidado hasta el más 
mínimo detalle, dotando al título de un 
realismo nunca visto en PS2 y presentando, al 
mismo tiempo, el que puede llegar a conver- 
tirse en el engine 3D más potente jamás creado 
para los 128 bits de Sony. Desde los movi- 
mientos para recargar nuestra arma hasta el 
efecto de las explosiones en el entorno, el 
comportamiento de todo lo que nos rodea en el 
juego es real. Además, el sistema de graduación 
dinámica de la calidad de las texturas creado 
por Guerrilla, conocido técnicamente como LOD 
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PAIS OC 
HOLANDA 

OÉHifíO SMOOrEM-Uf 
FOFWÍATO OVO-ROM 
JUGADORF' 1-16 
NIVELES 11 
MODOS ON-LINE: 6 
TEXTO-DOBLAJE; 
CASTELLANO-CAST. 
NIVELES DIFICULTAD: 3 
MEMORY CARO: 63 KB 
OPCIÓN 50, >«0 HZ: SI 
PVP RECOMEN.; 59.95 


http://www. 

kill2oneps2.com 
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Los prodigios del título de Buorríni no se 
quedan en sus impresionantes gráficos. Los 
programadores de KHEone\\zi\ incluido 
varios modos multíjugador en tos que 
podremos competir con My/o con otra 
persona en una misma consola, y hasta un 
máximo de 15 personas a través de Internet. 
Nada menos que seis modalidades de iuego 
estarán a nuestra disposición: Combate a 
Muerte {Oedthmtch), Combate a Muerte 
por Equipos. Domlnadón, Abastecimiento, 
Asalto y Defensa y Destrucción. Los aficio- 
nados a títulos como Unreaiñmíúmhñ 
cierta similitud con el título de Epic en 
algunos de los modos. Lo mejor de todo es 
que jugar a través de Internet es rápido, 
sencillo y las partidas están libres de lag, 
saltos y demás fallos típicos. 
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(Level Of Detail), permite mostrar en todo 
momento una calidad gráfica sublime, ya que 
dependiendo de la distancia a la que nos 
encontremos de los objetos o los personajes, 
estos mostrarán una textura de una determi- 
nada calidad; la mayoría de los objetos tiene 
una media de tres texturas diferentes, aunque 
hay excepciones como algunos vehículos, que 
tienen el doble. Observad las pantallas que 
pueblan estas tres páginas e imaginad el 
mundo que se muestra, totalmente vivo; 
efectos climáticos y de iluminación, vegetación, 
bruma, humo, física rogdoll... Agujeros de 
proyectiles en las paredes, granadas de frag- 
mentación, cuerpos desmembrados... Estás 


Ala izquierda se ponii 
apreciarla calidad de fas 
texturas de KíllZoni. 
Arriba, la escopeta, de tas 
armas más eficieatnoB 
distancias cortas 


querido representar un hipotético 
conflicto bélico, en un futuro no 
lejano, con todo el realismo y la 
posible. La banda sonora del 
sentada por la Orquesta PilarmónicaiH 
Viena, queda reservada únicamente a M 
menús y los vídeos de presentación, \ 
mientras que durante las partidas 
seremos abordados por el sonido de lafl 
balas silvando en nuestros oídos, exp|fl 
siones en la lejanía, bombardeos, gríífl 
«clicks»... «¡booms!». El armamentd'a® 
tendremos acceso depende en cierto 
personaje elegido, ya que, si bien al pn 
sólo podremos jugar con el soldado Tem 


inmerso en una guerra. Los programadores han medida que avanzamos en la aventura se irái 
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Si los enemigos están demasiado 
cerca, ataca cuerpo a cuerpo 




.<í4 D 



% 




■ Nuestro equipo seguirá nuestros pasos y atacará al 
enemigo voluntariamente; nada de dar órdenes 
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HACIENDO USO 
DEL ENTORNO 

Para añadir realismo ai desarrollo del juego, Buerrüii 
da a ios jugadores la oportunidad de arrebatarle las 
armas a ios enemigos (el rifle de los Hdgfidst^z muy 
diferente al de los ISA), de llevar hasta tres armas 
(una corta y dos largas) que podremos intercambiar 
por las que encontremos por el escenario, y de hacer 
uso de ametralladoras de posición y gigantescos 
artefactos repartidos por el escenario. Aunque la 
rnteligencia artificial de ios enemigos es avanzad!* 
sima, podrás ocultarte entre ios obstáculos del esce* 
nario y acercarte sigilosamente por su espalda sin 
que te oígan para eliminarlos de un golpe o con el 
cuchillo de LugeroHakhi 



uniendo más personajes hasta completar el 
equipo definitivo de cuatro soldados. Cualquiera 
de ellos puede manejar todas las armas del 
juego, aunque Luger, con su visión termal, sigi- 
losa y mortal, es la mejor opción en largas 
distancias; Rico, el más fuerte de los cuatro, se 
mueve con armamento pesado 
como pez en el agua; por último, //IIMAC 
Hakha, espía para los ISA y rene- 
gado Helghost, maneja con soltura DEMOC 
las armas del bando enemigo. Los w nrio 
11 escenarios del juego pondrán a I uLlü 
prueba tu puntería, tu sigilo y tu UNE: K 
habilidad, a través de diferentes Tiriir 
situaciones en las que tendremos | ItNt 


«UNAS 15 NORAS 
DE MODO HISTORIA 
Y SEIS MODOS ON- 
LINE; KILLZONE NO 
TIENE Límites» 


que averiguar cuál es el mejor personaje en 
cada momento (aunque no sea indispensable), 
donde hacer uso de nuestras granadas, romper 
con un «fuego a discreción» entre un pelotón 
enemigo, deshacernos de la amenaza Helghost 
a distancia y sin ser vistos... Por si fuera poco 
con las 12-20 horas del modo 
UñRAQ Historia (según Guerrilla), Kill- 

nUlinO zone hace gala de uno de los 

IISTORIA más completos modos multiju- 

rtnC nU ^ través de Internet, 

JUu Uli" compuesto por seis diferentes 

!ONE NO variantes y en el que podrán 
IITCP participar hasta 16 jugadores 

íil I simultáneamente. Doc 
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LO MEJOR Y LO PEOR 


[*] Su motor gráfico es algo nunca visto en PlaySI 
H Permite jugar On-line a 16 jugadores sin apena 
[*] B modo Historia es largo y su argumento crelbli 
[-] Algún salto ocasional en su trame rate. 

:ation 2. 
is lag ni saltos. 
3 y entretenido. 


GRÁFICOS: Pese a que su trame rate no es el más estable, la 
estética utilizada y la calidad de sus texturas merecen la nota. 
AUDIO: Se han cuidado especialmente los FX. está doblado y su 
banda sonora ha sido interpretada por la Filarmónica de Viena. 
JUGABILIDAD: La estructura de ios niveles, el controUa 
curva de dificultad, las armas, los diferentes personajes... 
DURACIÓN: Te llevará de 12 a 20 horas completar su modo 
Historia y sus opciones Online te mantendrán jugancio eternamente. 


F»uruxi_icicziaru op'icmL. 

CONCLUSIÓN: El mejor shooter para PS2 ya está 
aquí, y no ha decepcionado en ninguno de los apar- 
tados en los que prometía arrasar. Jugable, diver- 
tido. adictivo, On-line y con un motor gráfico de una 
calidad nunca vista en PS2. Gracias. Guerrilla. 
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Somos el deporte 

w#w.tifa1ooUj!ii;í'005 </a com 


Regístrate en 
www.flfalnteractivBWDrldcup.cam 
y aspira a ser al 
FIFA Interactive World Player 2004 


Fernanda Morientes 


¿Qué hace grande a un jugador? 
Sobre el campo no influye la imagen, 
ios contratos pubiicitarios o la novia 
dei jugador. Sólo se trata de habilidad. 
Se necesita un gran primer toque. 


El Primer Toque diferencia a los grandes jugadores del resto. El innovador sistema 
cinético de FIFA Football 2DD5 refleja fielmente la capacidad de jugar al primer toque 
de cada jugador, generando excepcionales jugadas de fútbol real y sin tregua. 

Pon tus habilidades a prueba enfrentándote a jugadores de cualquier lugar del mundo. 

Juega a FIFA football 20D5 Online en PC, Xbox® y Playstation®2. 
Habla via EA Messenger y deja que tu fútbol haga el resto sobre el campo. 

El Modo Carrera de FIFA Football 20D5 te enfrenta a 15 temporadas en busca de 
éxito y titulas. Confecciona tu equipo, diseña tu táctica, ficha jugadores para 
mejorar tu plantilla y despliega todo tu fútbol en cada jornada. 
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Como en El Renegado, Daxter 
podrá ler controlado por el 
jugador en ciertas fases del juego 


«LOS COMBATES 
SE HAN 

CONVERTIDO EN 
UN AUTÉNTICO 
ESPECTÁCULO 
DE LUCES 
GRACIAS AL 
NUEVO PODER» 
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SONYC.E. 

DESAFP )LL¿DCP 
NAU6HTY DO0 
DISTRIBUIDOR SONY C.E. 
PAÍS DE ORIGEN EE.UU. 
GÉNERO PLATAFORMAS 
FORMATO DVD-ROM 
JUQAOOr ES 1 
TIPOS DE .EHÍCULCo 4 
TIPOS PODER: 2 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-CAST. 
NIVELES DIFICULTAO: 1 
MEI-IOP i’ CARD 165 KB 
OPCICN 50/60 HZ NO 
P, P RECOMEN 59.95 € 
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El destierro de Jak te llevará 


y s indudable su gran apariencia; sorprendentes 
tLgráficos bajo unos efectos de luz fascinantes y 
un motor de renderización que te hace dudar de su 
condición de videojuego, ya/r 3 no sólo es el mejor 
de su género en cuanto a gráficos se refiere, sobre- 
sale incluso de aquellos títulos que se hacen cata- 
logar como aventuras gráficas. Sin duda, el trabajo 
alcanzado por Naughty Dog en este apartado ha 
sido sublime, pero su evolución como juego en sí ha 
perdido fuerza. Esta es la tercera entrega de la saga 
y, más que probable, la última en la que había 
depositadas grandes esperanzas por parte de los 
usuarios de que retomase los orígenes y la esencia 


ol desenlace final 

de lo que fue, y supuso, la primera entrega. El 
Legado De Los Precursores. Los combates cuerpo a 
cuerpo, las divertidas fases de plataformas, la explo- 
ración a pie de los terrenos en busca de diferentes 
tipos de eco, las entretenidas misiones que nos 
proponían los aldeanos de la ciudad (en las que se 
incluían curiosas pruebas como la pesca de pececi- 
llos) y en definitiva la gran variedad de géneros que 
se aunaban en un mismo título fue lo que hizo que 
Jak 8 Daxter se coronara como uno de los mejores 
plataformas de la época. Pero la seriedad alcanzada 
con El Renegado, al someter a jak a eco Oscuro, 
derrumbó ciertos cimientos de su encanto, 'i ahora. 







con el destierro de Jak al desierto, se puede decir 
que las misiones son algo más «humanas» que la 
continua lucha contra los Cabezachapas de Villa 
Refugio, pero la tan constante utilización de vehí- 
culos para cumplir las misiones resulta bastante 
repetitiva, ¿dónde están las pruebas a pie? 
Asimismo, el tener que someter a Jak a dos tipos de 
eco (Oscuro y Luminoso) convierte los combates en 
un duelo muy espectacular por el gran derroche de 
efectos lumínicos al ejecutar los combos, pero que 
apenas duran un asalto ante el poder de jak. Toda 
una declaración de buenas intenciones que se 
limitan, al fin y al cabo, al uso inusitado de jeeps, a 
saltarines (un peculiar animalito de la estepa) y 
armas para superar cada una de las pruebas. 
Además, éstas requieren tanta destreza, habilidad y 
dedicación que abruman y cansan. Parece que los 
desarrolladores han querido explotar al máximo sus 
posibilidades técnicas que han descuidado ciertos 
aspectos de la jugabilidad. A pesar de que Jak 3 es 
una continuación, Naughty Dog ha tratado de que la 
saga no cayera en la repetición (como puede ser en 
el caso de Insomniac con su licencia Rotchet 8 
Clonk) y para ello se ha basado en los pilares 
«Innovar y Cambiar». Tal es así que las desérticas 
localizaciones donde se desarrolla la aventura son 
tres veces más extensas, y se podrán recorrer al 


volante de diferentes vehículos, incluido un todote- 
rreno. Sin duda, una experiencia sin igual que 
muchos de los juegos de rallys no llegan a alcanzar. 
El viento arenoso, las profundas tierras, los rivales 
acechando... Todo afectará a la conducción. Por 
otro lado, el poder de jak ha mejorado con la 
utilización del eco Luminoso, que le hará más 
invulnerable ante el enemigo. El uso de armas se 
ha potenciado y el papel de Daxter ha adquirido 
un cariz más Importante en la trama, aunque se 
echa de menos el gran humor del que hacía gala 
en El Legado De Los Precursores. MAnna 




LO MEJOR Y LO PEOR 

H La sensación de conducir por el desierto es muy real. 

H La inclusión de un nuevo poder. 

[-] Las pruebas requieren demasiada habilidad y dedicación. 
M Se echan en falta más misiones a pie. 
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GRÁFICOS: Sublime. Desbordanles eíeclos gráficos recrean 
a la perfección la vida en el desierto, como las tormentas de arena. 
AUDIO: Perfecto doblaje ai castellano y efectos de sonido. Lo 
mejor, la banda sonora que enamora el sentido auditivo. 
JUGABILI DAD: Superar la mayor parte de las pruebas 
requiere dedicación y destreza. Uega a cans^ tanto uso de vehículos. 
DURACIÓN: Son muchas misiones que cumplir y mucho 
(erritorio que explorar. Es el más extenso de las tres versiones. 


PUiMXunciaiu a^icmu 

CONCLUSIÓN: Naughty Dog ha Ibado la saga hasta 
sus últimas consecuencias, explotando al máximo su 
motor gráfico y madurando su jugabilidad. Si has loga- 
do a anteriores entregas, no te lo pierdas, es una obra 
maestra. Pero si no. ímy plataformas más Áigáles. 



■ Jak volverá a Villa Refugio, donde dispondrá de aeronaves para 
atravesar las calles de la gran ciudad 
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“ un^espacio"^ 
y el codigo - 
• \dA!itono*alr^ 
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84826 
84800 
82172 
M446 
84760 
84067 
84937 
80017 
84942 
831 Wl 
84428 
84967 
828í>2 
84440 
84997 
62935 
83883 
60025 
00143 
83808 

82123 
64094 
84926 
84064 
84993 
80108 

84489 
80044 

82124 
84779 
80093 
84759 
84920 
84724 
04088 

84202 
80125 
80726 
60096 

84203 
83814 
84362 
84226 
60239 

84490 
6005B 
63049 
63258 
84905 
62190 


Dale don dale 
Dragostea din tei 
Barcelona 
Cara al sol 
Obsesión 
El Exorcista 
Kill Bill 

Misión Imposible 
Con la luna llena 
Real Madrid 
Asturias 

We wiil rock you 
Fiesta Pagana 
El señor de los anillos 
N^lio la pena 
Noches de bohemia 
Fraggle Rock 
Los Simpsons 
La Pantera rosa 
Himno de España 
Athletic De Bilbao 
Himno de riego 
Despre tiñe 

Darth Vader Marcha tmpenal 
Precisamente ahora 
Benny Hüi 
Els segadora 
Rocky 

Atlético De Madrid 

Mariacaipirinha 

Equador 

Gladiator 

Pastillas de freno 

El bueno, el malo y el feo 

Du hast 

Telefono antiguo 
Mortal Kombat 
No woman no cry 
Pulp Fiction 
Dos gardenias 
Satisfaction 
Champions League 
Cafe del mar 
Final Countdown 
Asturias patria querida 
insomnia 
Molinos de viento 
Sevilla F.C. 

Lets get it started 
Betis 


84979 
84978 
64977 
64975 
84974 
849 7. i 
84972 
64971 
84970 


Benny Benassi 
Stellar project 
Stone brigde 
Kevin Lyttie 
Dido 

Eric Prydz 
Scent 

Emma Bunton 
Joss Stone 


83754 
84280 
«3756 
63733 
83738 
83706 
82510 
6404’ 
0332*í 
BOÜb/ 
037SO 
B4280 
64233 
84163 
64289 
64312 
64316 
84320 
83777 
B3706 
63726 
83638 
83892 
ROO 76 
80030 
802 70 
80114 
60223 
62448 
60296 
60376 
80910 
60933 
64907 
64936 
84573 
64 785 
64660 
64620 
64025 
84647 
64801 
84683 
64564 
84745 


Kingdom Hearts 
To Zanarkand 
Sonic The Hedgehog 
Resident Evil 2 
Metal Gear Solid 
Zelda 

El Gato López 


64064 

80106 
00044 
04759 
64 724 
60125 
80096 

64207 
64437 
60131 

63656 
00074 
00055 
04560 
63834 
84231 
80048 
801 74 
0001-1 
60091 
00043 
64433 

80023 
80249 
64695 
03648 
64692 
63864 
8028^ 
60194 
64623 

64208 
63836 
84940 

80024 
638( 

63657 
84660 
6^54 
80Í36 
80l9f 
802138 


3806 Bai( 
13687 Thlí 


Duaiity 
Soy Minero 
Next Epísode 
Super Mario Brothers 
Eternity 

La historia interminble 
Breathe 

Zankoku na tenshi no thesis 
Intro 

Suteki da ne 
Aoris 

Final Fantasy 2 
Resident Evil 
F-Zerox 

Negrito del Colacao 
Stand by me 
Stili Dre 

Changes 64926 

Forest Gump 80093 

Armageddon 84203 

Transtormers 83614 

Dolores Se Llamaba Lola 84226 

Star Trek - The Next Generation^0056 
Around the worid 
My Way 

Freak on a leash 
Giulia 
Kill Bill 
Alone 

Mein herz brennt 
Fiy on the wings of love 
Breaking the habbit 
El hombre do hielo 
El hijo de la Ines 
Estadio Azteca 
Fuck It ( I don't wantyou back) 84778 
Me derrumbo B0O46 

Desnúdate mujer 64958 


Darth Vader Marcha imperial 

Benny Hill 

Rocky 

Gladiator 

El bueno, el malo y el feo 

Mortal Kombat 

Pulp Fiction 

El Padrino 

Shín Chan 

Buffy Cazavampiros 

Star Wars 

El equipo A 

Friends 

Curro Jiménez 

La abeja maya 

Bar coyote 

El coche fantástico 

Expediente X 

James Bond 

20th Century Fox 

Terminator 

Nos vamos a la cama 
Austin Powers 
Futurama 
7 vidas 

La familia Munster 
Rasca y pica 
El principe de Bsl air 
Angeles de Charlie 
Dirty Dancing Time of Life 
Harry Potter 
Embmjadas 
Heidi 

Sexo en Nueva York 
Matrix 

Baio del mar 

This i6 halloween 

SWAT Hombres de Harralson 

Ain't no mountain high enough 

MacGyver 


Angel 

Indic 


liana Jones 


Despre tiñe 
Equador 
Dos gardenias 
Satisfaction 
Cafe del mar 
Insomnia 

Vogiio vederti danzare 

Enjoy the síience 

Shin chan dance 

Samba Adagio 

Children 

Axel F 2003 

infectad 

Flight 673 

Traffic 

Belissima 

Oesenchantee 

Heaven 

Stripped 

Better off alone 

Magalenha 


84920 

83B49 

82886 

«4267 

64210 

04G42 

62300 

84918 

84919 
«4744 
84304 
83795 
8442b 
64720 
«4090 
62247 
62354 
84791 
83850 
84734 
84500 
64520 
64432 
84/31 
64833 
82284 
82CX>4 
84852 
82740 
64950 
84532 
83902 
»35‘1 ) 
849ób 
85011 
84531 


84060 
002.7 7 
80111 
80298 
83655 
81459 
8062.3 
84624 
8013/ 
84985 


Pastillas de freno 
Molinos de viento 
Ni más ni menos 
Buleria 

La costa del silencio 

Angel malherido 

Dame Veneno 

Camina y ven 

Una foto en blanco y negro 

Malo 

Hablando en plata 

La madre de José 

Abre tu mente 

Lola 

Tengo 

Cannabis 

Chiquilla 

La rueca 

20 de enero 

Insoportable 

Te quise tanto 

Oye el boom 

Fuente de energía 

La vida ai reves 

Bambú bambú 

Color Esperanza 

A Dios le pido 

Duele el amor 

Maldito Duende 

Mino la vida pasar 

Ya nada volverá a ser como antes 

Son de amores 

Papí chulo 

Mi rumbita pa tus pies 
Esos días 

La chica de la habitación de al lado 


84779 

80726 

80239 

84 

8492/ 

80078 

04930 

84519 

84B22 

84943 
84897 
80293 
84204 
0047? 

84944 
64252 
83564 
80062 
80? 1 7 
04421 
6497b 
64248 
84899 
84901 
83662 
84020 
80150 
84701 
64953 
8501 « 
83686 
84001 
84947 
04706 


Mariacaipirinha 
No woman no cry 
Final Countdown 
Lets get it slarted 
Sick and tired 
Billy Jean 
Del pita del 
Left outside alone 
Opa opa 
Shrek2 
Bubblin 
Its my l'tfe 
in the shadows 
Every breath you take 
Universal prayer 
Hey ya 

Bring me to life 
In The End 
Satísfoction 
With or wHhout you 
American idiot 
Losing my religión 
Bum 

Chocolate 

Crazy in love 

Thunderbirds 

Bitter sweet symphony 

This love 

Angel 

Move ya body 
Numb 
Shut up 

Everybody s changing 
Smells like teen spirit 


Du hast 

Nothing else matters 
Sweet Chiid of Mine 
Mastér of Puppets 
Thunderstruck 
Smoke on water 
November Rain 
The trooper 
Enter Sandman 
Personal Jesús 


Athletic De Bilbao 
Himno de riego 
Els segadors 
Atlético De Madnd 
Champions League 
Asturias patria querida 
Sevilla F.C 
Betis 

Centenano Real Madrid 
La internacional 
Real Sociedad 
Himno de Galicia 
A por ellos 
Himno de Valencia 
Amunt Valencia 


In Da Club 
Freestyier 
My band 
Lose Yourself 
Telefono antiguo 
Sonido THX 
Final Fanta^ 
metal Gear Solid 
Dragón Ball Z 
La chica de ayer 
Guardia Civil 
Mooniight shadow 
Imagine 

Paquito El Chocolatero 
Hakuna matata 
Halloween 
Helio mary lou 
Himno de francia 
Himno de México 
Himno del Osasuna cf 
Idioteque 
Indiana Jones 
Jajauma ni sasenaide 
James Bond 
Jenova 

Just a littie more love 
Just Cant Get Enough 
L* Amour Toujours 
La cabra 
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+codigo del sonido ai 


SoniBromas 


Torrente 
Boris 
Pocholo 

Que alguien me coja! 

Papuchi 

Carcajada Hnn 

Tienes un mensaje nuevo 
Te llama la guardia civil 
Descuelga cobarde cii j«- 

Cuñaaaaao 

Españoles Franco ha muerto 
Doctor Maligno Air.’ 

Es tu jefe no lo cc^as 
Hola, hay alguien? 

R2D2 

Del pita del Ar . 

Pedos y eruptos 
Dinio 

Aqui llega torrente 
Mensajeeeeeeeeeeeee 

Novedades SoniBromas 

77248 Aidaaaa Aidaaaa 
77271 Hablando aleman 

77274 Soy una amargá t 

77276 Estoy harta fi,.., i 

77275 Soy como la Pantoja r ,i •, ,.n d 

77278 Electricista ^ ,i ti. fi <; 

77262 Bebe balbuceando 

77250 MrDj i .i r., - j t. *> 

77257 Manolo cabeza webo m w o . .ir 

Sonidos Reales 

77018 Teléfono antiguo 
77223 Formula 1 

77258 Coge el puto telefono cabrón! 

77048 Sirena de policía 

77045 Harley Davidson 
77002 Grito de Tarzan 
77119 Bebe gracioso 

77259 Esta sonando mí telefono 


TORRENTE 

BORIS 

POCHOLO 

77123 

PAPUCHI 

RISA 

77196 

77148 

77143 

77178 

77176 

77166 

77121 

77122 
77116 
77243 
77222 
DINIO 
77194 
77251 




codigo de la foto elegida al í 


+ espacio más el codiqo 


de la animación elegida ai 


«>g»- 



j ‘ i 















m 

tasha 

Mgata 

f»M 

m^116 













¡ 1 :, 




COMPAÑIA: UBISOFT 

DESARROLLADOR: 

UBISOFT MONTREAL 

DISTRIBUIDOR: UBISOFT 

PAÍS DE ORIGEN 

CANADÁ 

GÉNERO. 

AVENTURA/ACCIÓN 
FORMATO: DVD-ROM 
JUGADORES: 1 
CONTINUACIONES: NO 
VIDAS: O 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-CAST. 
NIVELES DIFICULTAD: 3 
MEMORY CARO: 98 KB 
OPCION 50/60 HZ: NO 
PVP RECOMEN.: 59.95 € 
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Eiagua repone las 
fuerzas del príncipe 


El- ni-IV/in DEL- CUERRERD 

El clásico de Jordán Mechner olconzo su modurez 


n el cuartel general de UbiSoft Montreal se 
^Siha producido una auténtica metamorfosis en 
uno de sus personajes más emblemáticos, Prince 
Of Persia. Mientras que la primera entrega nos 
mostraba un mundo digno de los cuentos de Los 
Mil y Uno Noches con escenarios muy luminosos, 
en esta segunda parte se ha optado por una 
estética mucho más oscura, aunque con el 
mismo cuidado por el detalle e incluso presen- 
tando entornos grandiosos. Por ejemplo, cuando 
el príncipe llega a la Isla del Tiempo tiene que 
seguir un tortuoso camino escalando por los 
acantilados; las ramas de árboles y arbustos son 
mecidas por el viento, de una forma tan realista 
que parecen de verdad, mientras las aguas del 


océano rompen a cientos de metros bajo nuestro 
héroe. Puede que los críticos más quisquillosos se 
rebelen alegando que hay que pasar por determi- 
nados escenarios más de una vez; es cierto, no 
podemos negarlo. Sin embargo, en cuestión de 
diseño, además de mostrar nuevas áreas, 
podremos viajar en el tiempo y tendremos la 
oportunidad de contemplarlos en dos épocas 
diferentes. Por otro lado, en lo que a la jugabi- 
lidad respecta, la mayoría de las veces (aunque 
se repita el paso por un entorno) el camino a 
seguir será completamente diferente suponiendo 
un nuevo reto para la habilidad del jugador. En 
resumidas cuentas, que los componentes del 
equipo de desarrollo se lo han «currado». Otro 


aas 






HEROE DE CIRCO 

Hay ocasiones en las que el Príncipe parece 
más un acróbata circense que un héroe. Es 
más. la mayor parte del tiempo nos encontra- 
remos emulando a Burt Lancaster en películas 
ímEITemibfeBuflóno Bffakón^Ld 
Fhcftíí, realizando todo tipo de piruetas, desde 
cohiarse de un resquicio para ir ascendiendo 
por una pared, pasando por deslizarse por una 
cortina rasgándola con la espada, hasta 
haciendo increíbles acrobacias de una barra a 
otra. Por supuesto, tampoco faltan elementos 
típicos del Prínce Of Persa clásico, ruedas de 
sierra, abismos y troncos con pinchos. 


■ La primera vez que nos enfrentemos con esta gigantesca mole, lo más fácil será que 
mordamos el polvo. Si no quieres que te suceda esto colócate detrás suyo y golpéale en la 
parte posterior de las piernas, es el único sitio donde no tiene protección 


Ofici»! de PiaySjation 2: España 


DAHAKA 

El Príncipe ha estado jugando con 
el tiempo. Por dicho motivo ahora 
tiene que pagar una deuda y 
tendrá que enfrentarse a un 
terrible ser que ha sido enviado 
para terminar con su vida; el 
Dahaka. Este engendro perseguirá 
de forma implacable al príncipe en 
determinados escenarios del 
juego. Cuando el Dahaka aparece 
lo único que se puede hacer es 
correr a toda velocidad, apenas 
hay décimas de segundo para 
pensar el siguiente movimiento, 
suponiendo todo un reto. 


cambio importante se ha producido en el estilo 
de combate. De hecho se podría hablar de una 
evolución, ya que ahora se cuenta con una lista 
inagotable de combos que satisfarán las expecta- 
tivas de los más exigentes y que dan una mayor 
sensación de control que en el primer Prince Oí 
Persio. También se han añadido una serie de 
acciones relacionadas con el entorno, como desli- 
zarse por cortinas utilizando la espada, que hacen 
del juego una experiencia mucho más enriquece- 
dora que su predecesor. Por lo demás, Prince Of 
Persia: El Alma Del Guerrero continúa siguiendo 
a la perfección el esquema del título original: 
sortear una serie de plataformas para alcanzar 
una salida y que nos harán pensar en más de 
una ocasión. Dentro de los enemigos, cabe 
destacar el diseño de los jefes finales, donde hay 
espectaculares criaturas. Desde un ser que toma 
forma al unirse varios cuervos, hasta una especie 
de Gofem gigante capaz de pisotear al príncipe 

«EL NUEVO PRINCE OF PERSIA 
MANTIENE TODO EL ENCANTO 
DEL CLÁSICO PERO CON UN 
ESTILO MUCHO MAS ADULTO» 


sin el menor tipo de escrúpulo. Por si todos estos 
alicientes fueran poco, UbiSoft ha traducido y 
doblado el juego al castellano. Dentro del último 
apartado cabe destacar la participación de Leonor 
Watling poniendo voz a la emperatriz del tiempo 
Y hablando del apartado sonoro, nos encon- 
tramos con un lado totalmente heovy metal, 
poco adecuada para dar ambiente a un juego de 
época; mientras que por otro lado hay una serie 
de melodías ambientales mucho más acertadas 
para dar atmósfera. ■ R, Dreamer 


f=>Rirvicz:E 
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LO MEJOR Y LO PEOR 


H Como plataformas para adultos ra liene rival. 

H B apartado gráfico nos muestra un mundo espectacular. 

[-] El sistema de combos nos puede dejar vendidos alguna vez. 
[-] La dificultad está ajustada al máximo y a veces... 


F» u lu T u n ci a iM a f* i c= m i_ 

CONCLUSIÓN: Es uno de los mejores juegos para 
Playstation 2 de cara a las navidades. Sólo espe- 
ramos que no corra la misma suerte que su ante- 
cesor. porque la jugabilidad compacta y el especta- 
cular apartado gráfico son impagables. 


GRÁFICOS: Los efectos de luz. la solidez de las texturas y el 
motor gráfico en general son de lo mejorcilo para Playstation 2. 
AUDIO: 0 doblaje al castellano está muy bien, pero la banda 
sonora no alcanza a conseguir la atmósfera apropiada. 
JUGABILIDAD: Hacía mucho tiempo que un plataformas 3D 
no nos dejaba enganchados al mando de esta manera. 
DURACIÓN: Una vez terminado es posible pasearse para 
encontrar imágenes, vídeos e ilusiraciones para la sección de extras 
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Si lo tuyo no es la lucha ni los fdtáties. 


peculiar ajedrez, lo mejor de todo es rpie 
tanto el modo clásico de hidra como las 
novedades podremos jugar a 
travos de Internet. 
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Lo jugabHiáody la vpríedúfd dejuego deja de lado alwlásico fotality 


- de/ucha conocida poi lodos los 

aficionaos a los videojuegos como la más 
sangrienta, liega a su sexta entrega dejando 
atras su fadia y ofreciendo mucho más juego y 
menos violencia gratuita. Si bien la anterior 
entrega ya apuntaba maneras, Deception no 
sólo demuestra el mismo afán de Ed Boon y los 
suyos por mejorar el control y la jugabilídad 
con respecto a la anterior entrega (mejora que 
podríamos lachar de correcta, ya que el salto 
no es excesivamente grande), además incluye 
una gran cantidad de elementos y modos no 
pertenecientes, por regla general, al género de 
la y que conforman un completísimo 
GMijunlo que pocos beot'em-up para P52 
^odyan igualar. Técnicamente, los dos últimos 


Mortal Kombat comlarten una gran cantidad 
de elementos, como ws suaves anim|ciones 
creadas con técnicas « motion coptiie, y ^ 
añaden nuevos detall«a los escenarios, que 
ahora cuentan con má^y^as fataliti» V 
(pinchos, pirañas, caídaJfatale^V junto a 
dichos fatolities encontfciiitfCTa?%ás" 
«clásicos» por personalH nuevo mm-Kiri, 
que nos permitirá quItBoHa vida, vez j 
derrotado, sin dar opcp^l ópor^nf^R ^ 
ejecutar su fotolity. Cc^o ya herfios mengy 
nado, el control de loAersonajes es muy i 
similar al de la anlegedicióm tres j 
técnicas diíerenlerpara cadajmchlwí (la^ 
tercera implica el uso de algún tipo oe arrna 
blanca) y la posibilidad de combinarlas entre si 


Piav^toiion.e 
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SECREIQS 


la Krvpta regresa a) universo 
Mortal Honiat En ella encontra- 
remos un total de 400 secretos, 
repartidos entre personajes espe- 
ciales. nuevas escenarios, dustta- 
ciones. nuevos atuendos para los 
hictiadores y hasta el primer Mortal 
KombaL completamente idéntico a 
la recreativa original 
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en un único combo. Las 
novedades más importantes 
en el control llegarán en 
forma de nuevos personajes 
jugables, entre los que 
destacan viejos conocidos 
como Kabal, y nuevas incor- 
poraciones como Kobra (una 
especie de Ken Mostees) y Ahrah (la versión 
femenina de Raiden). El total de personajes 
jugables asciende en Deception a la nada 
despreciable cifra de 24: ocho luchadores 
V salidos de Deodly Alliance, ocho rescatados de 
^bs Mortal Kombot en 2D y ocho totalmente 
fttitevos. Junto a estos 24 personajes encontra- 
remos al nuevo final boss de esta entrega, 
Onaga, el Rey Dragón. La lucha pura y dura, 
que representa la parte más importante del 
título de A/lidway, no es ni mucho menos lo 
único que ofrece MK Deception. Ed Boon, 
respaldado por su experto grupo de programa- 
ción, ha buscado nuevos géneros en los que 
encajar la estética y los personajes de la saga 
Mortal Kombot, incluyendo el modo Konquest, 
un RPG en tercera persona cuyo desarrollo 
tiene relación directa con el argumento de 
Deception y con una buena cantidad de 
secretos que sólo descubriremos a través de 
este modo; el Puzzle Kombot, un minijuego de 
l^abilldad e inteligencia al más puro estilo 


«ENTRE IOS EXTRAS DE 
DECEPTION DESTACA LA 
INCORPORACIÓN DEL 
PRIMER MK» 


un ajedrez simplificado en el 
que la victoria sobre las piezas 
del oponente se decidirá con 
un combate en el que entrarán 
en juego ciertos modificadores. 
Midway también ha aprove- 
chado la Irrupción de PS2 en el 
mundo On-line, dotando a MK 
Deception de juego a través de Internet para 
todos sus modos excepto para Konquest (por 
lógica). Al Igual que Deadly Alliance, Deception 
oculta una gran cantidad de extras y secretos 
que tendremos que descubrir a través de La 
Krypta: un gigantesco cementerio con nada 
menos que 400 nichos, que por una determi- 
nada cantidad monetaria se abrirán para 
desvelarnos nuevos escenarios, personajes, 
ilustraciones y curiosidades (entre las que 
encontraremos el primer Mortal Kombot, 
completo y jugable). Doc 


Midway ha mejorado el control y la 
jugabiiidad con respecto a anteriores 
entregas, pero no se han olvidado dei 
apartado gráfico 
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Super PuzzIé^ FighteNI Turbo y Chess Kombot, 



;PTI0N ES El MEJOR 
ÓMPLETO MK DESDE 

:alkombat2» 


gg GRÁFICOS: Las animaciones están creadas con motion 

w Irte opeonoMO rtnrunn miir>Vi(i.:rr>n /Intniln 

' lidades 0n-¡ine le dan una vida casi infinita a Mortal Kombat Deception. 
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CONCLUSIÓN: Mortal Kombat Deception es tan 
variado y tan completo que gustará a los afício* 
nados a la lucha, a los seguidores de la saga de 
Midway y a los jugones en general, gracias a sus 
originales modos y a sus posibilidades On line. 
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MODO KONQUEST 

Encarna al joven Shujinko en su 
periplo por convertirse en el 
luchador más poderoso y vencer a 
Onaga, la mecánica del modo 
hoaQuest^úii más cerca del RPG 
Quede la lucha, y gracias a ella 
descubriremos muchos extras. 
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Pierde el ridículo y conviértete en 
músico, portero, espía, cocinero... 


^ás de un año después de que EyeToy Play 
r\/l expandiera el concepto que hasta entonces 
teníamos de videojuego, London Studios (los 
mismos responsables de SingStor) nos trae ahora 
una nueva hornada de juegos para disfrutar ante 
nuestra pequeña cámara. EyeToy Play 2 cuenta 
esta vez con doce mini-juegos entre los que encon- 
tramos viejos conocidos como Boxing Chump y 
Kung Fo, sólo que ahora mejorados y convertidos 
respectivamente en Noqueor y Kung2, y nuevas 
incorporaciones de temática vanada. Así, en el 
género deportivo encontramos además Ping Pong, 
en el que las palas serán nuestras propias manos, y 
Porogol y Home Run, que nos integrarán directa- 
mente en el entorno del terreno de juego. Los 
amantes del género musical podrán elegir entre 
Guitarra, donde demostrar su dominio con la 
cuerda, o la percusión de Al Ritmo. En Mr. Chefy 


que desempeñar ese 
tipo de tareas aburridas en la vida 
real pero que te harán soltar alguna risa en 
el mundo virtual como segar el césped, rallar 
queso, hacer tortitas... Rompeburbujas, por su 
parte, está basado en un juego de PSone llamado 
WishiWashi aunque aquí tendremos que explotar 
las burbujas azules con cuidado de no tocar las 
rojas. Si lo que siempre has envididado es el sigilo 
de Sam Fisher, en Agente Secreto podrás poner a 
prueba tu habilidad para escapar de las cámaras de 
seguridad. Para no dejar fuera el género puzzle, se 
ha incluido Monoescalada en el que debrás elegir 
el mejor camino para descender de un edificio. J 
En definitiva, diversión para todos los gustos y > 
para disfrutar solo o en compañía, aunque siempre 
es mejor con cuatro jugadores. ■ Supemena 


COMPAÑÍA SONY CE 
DESARROLLADOR 
LONDON STUDIOS 
DISTRIBUIDOR 
SONYC.E 
PAÍS DE ORIGEN 
REINO UNIDO 
GÉNERO. EYETOY PLAY 
FORMATO DVD-ROM 
JUGADORES 1-4 
JUEGOS 12 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-CAST 
NIVELES DIFICULTAD 1 
MEMORY CARD. 815 KB 
OPCIÓN 50/60 HZ: NO 
PVP RECOMEN 59 99€ 




Spy Toy\ñ permitirá detectar, y regis- 
trar en una imagen, la presencia de 
cualquier intruso en tu ausencia 
mediante un sensor de sonido o de 
movimiento. También puedes 
programar disparos automáticos en 
determinados intervalos de tiempo. 
Además puedes guardar un mensaje 
de vídeo %n\\i Memory Canl- 
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LO MEJOR Y LO PEOR 


H Una inyección de doce juegos para dar vida al EyeToy. 

M Spy Toy y otros extras de (o más divertidos. 

[-] Jugar uno sólo disminuye considerablemenle la diversión. 
H No apto para jugadores con gran sentido del ridiculo. 


GRAFICOS: íi 


se requiere mucho 

metálicas están en caste- 
^^ilsín alardes 

^iSuda lo mejor del luego el sistema no 
^I^por un rato del mando 
^^^0 te aburrirás pronto pero es uno de 
’ üü risas en las reuniones de amigos 


JUOABILIDAD:: 

büRACÍóN:'^:v 


W PlayStation.2 
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CONCLUSiÓN: Sn duda, un ViáB que será capa; 
de da/erlir a grandes y pequen» con mnjuBgos 
para lod» I» gustos. AdemiSu los sáK n« 
pemnirán más que nunca hacer ise de lis poiÉÉ’ 
dntes de EyeToy come cám»a. 
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AMORENELGHAO(S) 

Ei juego guarda una pequefía y 
adorable nrascotaenunodesus 
modos de juego. Se llama CIm) 
teirdrds que acaríciarta, darle 
golpecitos carinosos en la cabeza 
yconbsaniiiosque hayas obte- 
irido podrás cornprarie cosas. 


¡Jugar sin mando nunca había sido tan divertido! 


«LOS CLÁSICOS 
DE SEGA VUELVEN 
A LA VIDA CON 
EYETOY» 






COMPAÑIA; SEGA 
DESARROLLALDOR: 

SEGA 

DISTRIBUIEX)R: 

ATARI 

F Ais DE ORIGEN: JAPÓN. 
GÉNERO: EYE TOY 
FORMATO: DVD-ROM 
JUGADORES: 1 
JUEGOS: 12 
TEXTO-DOBLAJE: 
INGLÉS-INGLÉS 
NIVELES DIFICULTAD; 3 
OPCION 50/60 HZ; NO 
PVP SIN CAMaR.: 39,99 
PVP CON CAMARA 64.99 € 
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ega es uno de los nombres con más historia 
S3de la industria. Así lo demuestra el catálogo 
de personajes que ha recopilado en este diver- 
tido juego, que utiliza la cámara EyeToy para 
divertir a toda la familia. Quién no conoce a 
Sonic The Hedgehog o a los luchadores de Virtuo 
Fighter, son algunos de los emblemas que Sega 
ha utilizado en esta producción. Los 12 mini- 
juegos no sólo explotan la imagen de estas 
mascotas, también suponen un toque de origina- 
lidad a la hora de utilizar la cámara EyeToy. Por 
ejemplo, Billy Hatcher no sólo es uno de los 
juegos más aparentes, gráficamente hablando, 
sino uno de los más originales para este disposi- 
tivo. En conjunto, se puede decir que si se tiene 


ya la cámara, su precio es como para comprár- 
selo, y si no, ef pack también resulta irresistible. 
Se trata de un producto bien hecho, que además 
de rescatar ídolos digitales para los más nostál- 
gicos es capaz de incentivar la diversión para 
todos los públicos sin límite de edad. Además, 
cuenta con una especie de Tamagotchi muy 
apropiado para aprovechar los descansos entre 
partida y partida. ■ f?. Dreamer 
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LO MEJOR Y LO PEOR 


H La galería de personajes de la compañía Sega . 

H La originalidad y la calidad gráiica de los miníjuegos. 

[-] Lo difícil de controlar que resultan algunos de los minijuegos. 
[-] Que sólo sean 12 pruebas, se echan de menos otros clásicos. 


0B GRÁFICOS: Para ser un juego de EyeToy. sus gráficos están 
bastante depurados y resudan bastante atractivos. 

81 AUDIO: Melodías pegadizas típicas de la factoría Sega, aunque 
en muchas ocasiones no dará tiempo a apreciadas. 

9 1 JUGABILIDAD: La calidad de los 12 minijuegos es el prin- 
cipal valor de Sega Superstars. además de su originaldad. 

0.7 DURACIÓN: Todo dependerá de lo que tardemos en 
cansamos de la mecánica de cada uno de los minijuegos. 


F»UNTUOCiaiM OF'ICmU 

CONCLUSIÓN: Sega Superstars experimenta con 
nuevas formas de explotar la cámara EyeToy. y 
encima con una presentación y unos protagonistas 
contra los que es difícil competir en carisma. En 
definitiva, un imprescindible para el artligio. 
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1 TELEPIZZA MEDIANA 


Promoción no acumulable a otras ofertas. 

^ Válida para telepizzas medianas hasta 3 ingredientes, desde el 26/11/2004 qI 11/01/2005. 
Sólo en establecimientos adheridos. Antes de hacer tu pedido consulta en tienda las existencias 
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COMPAÑIA: SONY C.E. 
DESARROLLADOR: 
INSOMNIAC 
DISTRIBUIDOR: 

SONYC.E. 

PAIS DE ORIGEN: EE.UU. 
GÉNERO: PLATAFORMAS 
FORMATO; DVD-ROM 
JUGADORES: 1-4 (CON 
MULTITAP)/1-8(ON-UNE) 
ARMAS: +15 
ARTILUGIOS 9 
TEXTO-DOBLAJE: 
CASTELLANO-CAST. 
NIVELES ON LINE; 6 
MEMORY CARD; 599 KB 
OPCIÓN 50/60 HZ: NO 
PVP RECOMEN ; 59.99 € 


Con pocos plataformas te 

e shooter, de conducción, deportivos... 
^J/Vluchos géneros ya habían probado el juego 
On-line, pero ¿y los plataformas? Nadie se había 
aventurado, pero Insomniac ha arriesgado y ha 
triunfado. Ha tomado su exitosa saga, más que 
explotada (recordemos que la anterior edición. 
Totalmente A Tope, parecía más bien una versión 
extendida que una segunda parte por su casi 
ausencia de novedades), para añadirle opciones 
On-line bastante desarrolladas. Tan desarrolladas 
son esas opciones que se podría considerar que 


lo pasarás en grande, y menos en la Red 


R&C3 ofrece dos juegos en uno. Seis niveles cuyos 
entornos son tan completos como los de la aven- 
tura principal, con obstáculos destructibles y de 
dimensiones considerables, en los que se podrán 
conducir distintos tipos de vehículos. En estas 
fases, hasta ocho jugadores podrán cooperar por 
un mismo objetivo (que no es otro que conquistar 
la base enemiga) y para ello, podrán utilizar todas 
las armas y artilugios del modo para un solo 
jugador. Pero si no tienes posibilidades de conec- 
tarte a la Red, no te preocupes, el juego también 


«TRABAJA EN 
EQUIPO JUNTO 
A OTROS SIETE 
JUGADORES EN 
LOS SEIS 
NIVELES DEL 
MODO ON-LINE» 






■ En cada mundo te espera un tipo de enemigo diferente, robots, alienígenas... 




■ Ratchet 
dispondrá de 15 
nuevas armas 
y otros tantos 
artilugios como 
el Refractor, 
que evita los 
rayos láser 
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dispone de un modo multijugador Off-line (igual 
de completo que el On-line) en el que hasta cuatro 
usuarios deberán enfrentarse a pantalla partida. Sin 
duda, Ratchet Sr Clank 3 ofrece una experiencia 
de juego nunca vista hasta ahora. Es pionero en su 
género, y ha acertado de lleno, pero cierto es 
también que sin estas opciones R&C3 volvería a 
considerarse como una versión extendida. El modo 
principal, propone al jugador volver a explorar el 
mundo de Veldin, destruir a los engendros y robó- 
ticos rivales con el uso de armas y artilugios de 
última generación, y resolver algún que otro 
entramado acertijo. Es decir, la mecánica de juego 
es la misma que la original sólo que se ha poten- 
ciado el uso del armamento (incrementando así la 
dosis de juego tipo shooter) en detrimento de los 
puzzles y la exploración. Además, Clank podrá ser 
controlado en ciertos niveles, al igual que el 
Capitán Qwark, cuyas pruebas a modo de mini- 
juegos suponen un grato descanso a tanto 



disparo. Por otro lado, es de agradecer que 
aunque se desarrolla en el mismo universo que 
en la anterior edición, los planetas a visitar son 
diferentes (aunque siguen presentes los divertidos 
y curiosos Mundos Esfera), por lo que entornos y 
diseño de personajes son muy diferentes y 
bastante más cómicos que en Totolmente A Tope. 
Siguiendo con el apartado gráfico, destacar que las 
pantallas de carga se han visto limitadas sólo al 
cambio de planeta (o fase) cuando Ratchet sube a 
la nave. En definitiva, aunque el modo principal 
aporta pocas novedades, al menos se han esfor- 
zado en depurar las carencias gráficas y en aportar 
un aire más cómico a la saga. ■ Anna 


F^MnrciHEnr sj czl— rarvin 3 
LO MEJOR Y LO PEOR 

H Es el primer plataformas que incluye modo On-line. 

H 0 modo multijugador Off-line también es muy divertido. 

H Las pruebas a superar del Capitán Qwark son un acierto. 

[-] La aventura principal en sí aporta pocas novedades a la saga. 


90 

9.9 

9.0 

9.3 


GRÁFICOS: 0 diseño de enemigos es cómico, algo de agra- 
decer a la cierta seriedad de otras entregas. Menos pantallas de carga. 
AUDIO: Mantiene el excelente doblaje al castellano característico 
de la saga. Perfectos, aunque cansinos. FX Correcta banda sonora. 
JUGABILIDAD: Sencilla e intuitiva. Lo mejor el modo multi- 
jugador y On-line. que permite utilizar todo lo de la aventura principal 
DURACIÓN: 0 modo central (que incluye pruebas para mejorar 
tiempos), el modo OrHíne (con 6 niveles), el Off-line... Vamos, inagotable. 


F> u iM X u n c I a iM C 3 f=’ i c i n l. 

CONCLUSIÓN: Que es auy pveodo a le dos ante 
riñes aéciones. cierto. Que carosa tvdo disparo, 
cierto. Pero ¿(Aterios piatabmis entrefeenen 
como R&C? Pocos, muy pocos, y enarm éste te 
otrecc un inivtsanle nodo On tete. 




■ ■ 

■ 

'^HN 

jmmr 

■ 

■ 

■ ■■■r 

csoane <o> | 


W PlaySta|to].2 


OCaMMQwithhi 

piMlltl!inifN.tsl4u» 

MrtsifuMtirecupr 

r»li.Pirailo.ilolano 

delamoturaMurti 

buscií bs «vldsocéiÉcs* 

ptopm. Estas pniibts 



«LAS PRUEBAS 
DEL CAPITÁN 
QWARK 
SUPONEN UN 
GRATO 
DESCANSO A 
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■ El modo dos jugadores, 
exclusivo para Occidente 


El Shoot'em-up definitivo paro Playstation 2 


COMPAÑÍA: KONAMI 
DESARROLLADOR: 
TREASURE 
DISTRIBUIDOR: 

KONAMI 

PAÍS DE ORIGEN: 

JAPÓN 

GÉNERO: SHOOTEM-UP 
FORMATO: CD-ROM 
JUGADORES: 1-2 
PERSONAJES: 1 (4 TYPES) 
TEXTO-DOBLAJE: 
CASTELLANO-INGLÉS 
NIVELES DIFICULTAD: 5 
MEMORY CARD: 40 KB 
OPCIÓN 50/60 HZ: SÍ 
PVP REC. 29.95 € 


uatro años después de su primera aparición 
en PS2 (Konami nos obsequió con el recopi- 
latorio Grodius iil 8 IV con motivo del lanzamiento 
de la bestia negra de Sony C.E.) y a punto de 
cumplir su vigésimo aniversario, la nave VIC VIPER 
regresa a Playstation 2 dispuesta a dar una 
lección de jugabilidad y diversión 2D en un catá- 
logo donde difícilmente podemos encontrar mues- 
tras de un género casi extinto {Siipheed: The Lost 
Pionet y el reciente R-Type Final son los títulos 
más significativos). De la mano de Treasure, 
maestros del orcade y la dificultad extrema, 
Konami nos devuelve durante unas horas a los 
esquemas básicos del videojuego, alcanzando 
unas fuertes cotas de jugabilidad con tan sólo 2 
botones («X» disparo, «R1» controlar Múltiples). 
Eso 5 ), el procesador gráfico de la consola se ha 
utilizado adecuadamente para recrear 9 escenarios 
repletos de enormes final bosses y constantes 


rutinas gráficas (rotaciones, zooms, efectos de luz, 
morphing, etc.), todo ello sin ralentización alguna 
a pesar de encontrarnos con decenas de hordas 
de enemigos que inundarán la pantalla de nuestro 
televisor. Nos encontramos además con una 
conversión PAL sobresaliente, que incluye un 
modo para dos jugadores, sistema de competición 
por puntos (ambos inexistentes en la versión 
japonesa) y selector de 50/60 Hz. Todo ello, a un 
más que atrayente precio de 29,95 Euros, lo que 
convierte a Gradius V no sólo en compra obligada 
para nostálgicos y amantes del género sino para 
cualquier jugador que quiera disfrutar de la juga- 
bilidad en su estado más puro. ■ Gradius 
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LO MEJOR Y LO PEOR 


H Jugable y adjetivo coído pocos. 

[+] Un apartado gráfico sobresaliente. 

[+] Excelente conversión PAL 

[-] La excesiva dificultad puede frustrar en algunos momentos. 


GRÁFICOS: El engine del juego se mueve como la seda. Es de 
destacar las explosiones e impresionantes efectos de luz. 

AUDIO: La música y los efectos de sonido acompañan perfecta* 
mente a la acción en lodo momento. 

JUGABI Ll DAD: No le cansarás de comenzar una y otra vez 
para obtener la mejor puntuación. Jugabilidad marca de la casa. 
DURACIÓN: Difícil pero no imposible. B modo para dos juga- 
dores y el sistema de rankings alarga la vida al juego. 


CONCLUSIÓN: Oradíus V entra direclamcnie en li 
colaoQún ii cüsicos para PS?. Una auténtica 
nuravilla a m preoo de esctnWc que no debes 
dejar escapar bajo ningún concepto. 
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MADEIN 

TREASURE 

Un festival úq final bosses 
es lo que ios programa- 
dores de Treasure nos han 
preparado en cada una de 
las fases del juego. De 
tamaño descomunal y con 
una variada dinámica de 
movimientos, disporter de 
4 Múltiples será nuestro 
mejor aliado para hacerles 
frente en todo momento. 
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Tres armas biológicas protagonizan el nuevo título de los creadores de Tobo! 
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COMPAÑIA: 

CAPCOM 

OESARROLLADOR: 

SPIKE 

DISTRIBUIDOR: 

PROEIN 

PAlS DE ORIGEN: JAPÓN 
GÉNERO: ACTION RPG 
FORMATO: DVD-ROM 
JUGADORES: 1 
PERSONAJES: 3 
TEXTO-DOBLAJE: 
INGLÉS-INGLÉS. 
NIVELES DIFICULTAD: 3 
MEMORY CARD: 52 KB 
OPCIÓN 50/60 H2. SÍ 
PVP REC.: 44.95 € 


hllp;//www 

capcom-euro pe.com 
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■ Además de b barra de vúti, 
tendremos que estar atentos del 
«^brecalentamiento» de noestro 
personaje, que reducirá su vida 
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personaje 
cuenta con 
algunas 
armas 
exclusivas 


^ uchos recordarán la saga Tobo! para 
l\/|psone, un curioso experimento que 
combinaba elementos de acción arcode con 
otros propios de los juegos de rol. Ahora sus 
desarrolladores (Dream Factory), junto con 
Spike, han intentado repetirlo y adaptarlo a las 
nuevas tecnologías. El resultado que tenemos 
entre manos es un título con un desarrollo muy 
particular, que podría resumirse de la siguiente 
manera. Explora la ciudad que sirve como esce- 
nario principal, compra armas y equipamiento 
para tu personaje y acto seguido desciende a 
uno de los ocho niveles (con varias fases cada 
uno) para conseguir experiencia acabando con 
cientos de enemigos. A nuestra disposición 
contamos con tres personajes (no demasiado 
diferentes entre sí) y una buena cantidad de 
armas (blancas y de fuego). Los combos 
también hacen acto de presencia, llegando a 
una gran complejidad y con la posibilidad de 
personalizarlos a nuestro antojo. Si eres de los 
que se obsesionan con mejorar a tu personaje y 
no te importa la ausencia de trama o variedad 
en los escenarios, te gustará. ■ Dani3po 
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LO MEJOR Y LO PEOR 


[*] Una mecánica de lo más original y ágil. 

H La evoludán de los personajes y las armas. 

["] Puede hacerse repelilivo para muchos jugadores. 
['] No exisle demasiada variedad en los escenarios. 


GRÁFICOS: Diseño estilo «anime» y un motor de lo más 
fluido, pero la variedad de los escenarios es casi nula. 

AUDIO: La música pasa muy inadvertida, cediendo todo el prota- 
gonismo a los efectos de sonido, que tampoco son espectaculares. 
JUGABILID AD: Aquí se une la accesibilidad de un beat'em- 
up con las posibilidades de un RPG. Una peculiar mezcla. 
DURACIÓN: Sus ocho niveles no son demasiado largos, 
aunque tendrás que recorredos en más de una ocasión. 


F> u N T u C9 c I □ ru apicmu 

CONCLUSIÓN: Capcom sigue apostando por las 
propue'jlas más amevjadas. y que decida traerlas 
(1 España es algo de agradecer (aunque sea con los 
textos en inglés). Gustará a los lariálicos de los 
RPG de acción tipo Baldur's Bate D.A. 
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COMPAÑIA: leNITlON 
DESARROLLADOR: 
SNKPLAYMORE 
DISTRIBUIDOR: 

VIRGIN PLAY 
PAÍS DE ORIGEN: JAPÓN 
GÉNERO; BEATEM-UP 
FORMATO: DVD-ROM 
JUGADORES: 1-2 
PERSONAJES: 40 
VIDAS: 1 

TEXTO-DOBLAJE: 
INGLÉS-INGLÉS 
NIVELES DIFICULTAD: 8 
MEMORY CARD: 200 KB 
OPCIÓN 50/60 HZ: SÍ 
PVP REC.: 29.95 € 
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las Revístn Gficiai de PiayStútion 2 - fspaña 


■ Los escena- 
rios serán idén- 
ticos a los origi- 
nales en el caso 
de KOrOO, pero 
enKOPOI 
estarán más 
suavizados 


ras su reciente resurgimiento en Japón y su 
I triunfal paso por el Tokyo Game Show 
celebrado el mes pasado, SNK vuelve a traer a 
los sistemas domésticos sus míticos títulos de 
lucha. La última incursión de la saga KOF en 
nuestro país, sin recurrir a la importación, fue 
KOF'95 para PSone; ahora, gracias a Ignítion y 
Virgin Play podremos disfrutar de dos King Of 
Fighters en un solo DVD-ROM a un precio irresis- 
tible. Para comenzar la invasión KOF que poco a 
poco llegará a Europa, se han elegido las 
entregas 2000 y 2001. KOF'2000, ópera prima 
de Eolith, repite el sistema de Strikers ideado 
para KOF'99 y una jugabilidad mucho más equili- 
brada que en su antecesor, sin movimientos 
inmunes y totalmente efectivos (como el ataque 
C+D de jun Hoon del 99). KOF 2001 simboliza el 


regreso de SNK al desarrollo de su más fructí 
fera saga y presenta un sistema de strikers 
«libre», a través del que seleccionaremos 
cuatro personajes y, al comienzo de los 
combates, decidiremos cuantos de ellos (con 
un máximo de tres y un mínimo de 0) 
queremos que actúen como strikers. Es 
una impagable opción para los puristas de 
la saga, ya que no es necesario el uso de 
strikers y los cuatro personajes elegidos 
podrán ejercer de luchadores normales, 
ampliando el número de personajes 
jugables por equipo a cuatro. Ambos . 
títulos comparten el estilo gráfico 
(y por qué no, 
también el físico 
a la hora de / 


■ Haz buen uso de los 
strikers y serás invencible 
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El rey de la lucha bidimensional vuelve a Europa 
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«SNK REGRESA 
A EUROPA CON 
DOS ENTREGAS 
DE SU SAGA 
ESTRELLA A UN 
BUEN PRECIO» 




KOF'01, trae dos tráilers de futuros títulos de 
SNK; Metal Slug 3 y King Of Fighters Máximum 
Impoct. Como complemento a la carencia de 
cargas entre combates y la posibilidad de escu- 
char la banda sonora original de NeoGeo durante 
el juego, los puristas del género encontrarán una 
opción para jugar en modo PAL-60 (a 60 Hz), 
haciendo los dos títulos completamente idén- 
ticos a las versiones originales creadas para la 
consola/recreativa de SNK. ■ Doc 
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LO MEJOR Y LO PEOR 


H 

H Al lin regresa SNK a Europa, y con su saga estrella por delante. 
[-] Ambos juegos son algo antiguos (tienen 3 y 4 anos). 

[-] Les taita el modo de juego on4ine. 


GRÁFICOS: ^ 

original tiene más de 10 anos), pero conserva el espíritu 2D. 
AUDIO: La banda sonora puede ser elegida entre la original para 
Neo6eo cartucho o una remezcla al más puro estilo NeoBeo CD. 
JUGABILIDAD: Clásica jugabilidad 20 con el selo inconíum 
díble de SNK. Q nuevo modo Party íe da más gracia a ambos títulos. 
DURACIÓN: B modo Historia es tan fugaz como en cualquier 
otro beafem-up. es en el modo dos jugadores donde KOF no tiene fin. 


u iM X u n c I o N ap‘ic=mi_ 

CONCLUSIÓN; Si te gustan los juegos de lucha, no 
puedes dejar pasar la oportunidad de conseguir 
estos dos grandísimos beal'em-up 20 por un precio 
más que suculento. SNK no podía regrrsar a 
Europa de mejor manera. 


Playstation.? 


mover a los personajes) de King Of Fighters 
97/9S, y las diferencias entre ambos estarán 
representadas por nuevos personajes, que se 
unen a los clásicos como lori Yagami, Kyo Kusa- 
nagi y Ryo Sakazaki, y las diferencias en la 
ejecución y efectos de algunos movimientos 
especiales, algo que notaremos especialmente 
en personajes como Heidern o Ralf (sus puños 
de fuego se ejecutan pulsando repetidamente el 
botón de puñetazo en KOF 2000, pero en KOF 
2001 tendremos que realizar el movimiento 
clásico del «shoryuken» para llevarlo a cabo). La 
conversión de ambos títulos trae consigo la posi- 
bilidad de elegir la banda sonora original o la 
remezclada, escenarios con anti-alias, nuevos 
bustos en alta resolución junto a las barras de 
energía (estos dos últimos sólo en el caso de 
KOF'2003) y nuevos strikers, desbloqueables a 
través del modo Party, una especie de Survival 
que constituye la novedad jugable más impor- 
tante en su salto al mundo lúdico doméstico. 
Tanto KOF'OO como KOF'01 carecen totalmente 
de tiempos de carga entre combates y ni 
siquiera se cortará la banda sonora cuando se 
supone que se está accediendo al DVD para 
cargar nuevos luchadores. El DVD, además de 
incluir dos juegazos de lucha como KOF'OO y 


■ Ralf. uno de los personajes más efectivos de la saga, es más 
sencillo de controlar y más mortífero en KOF 2001 


Uno de los extras más atractivos de 
ambos títulos son las nuevas incorpora- 
ciones en el elenco de 5/rto disponi- 
bles. Para conseguir acceso a los 
nuevos sMersserá necesario superar 
un cierto número de victorias en ei 
modo Psrty, una especie de modo 
Survival contrarreloj. 
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GRAN TORNEO DE 
ARIES MARCIALES 

Un clásico que no puede faltar 
en ningún vídeojuego de 
Dragón BalLMlu los perso* 
naies desbloqueados en el 
modo Historia y compite contra 
la máquina, o bien organiza 
torneos con otros siete amigos. 


COMPAÑÍA; BANDAI 
DESARROLLADOR: 
DIMPS 

DISTRIBUIDOR: ATARI 
PAÍS DE ORIGEN: JAPON 
GÉNERO: ARCADE 
FORMATO; DVD-ROM 
JUGADORES; 6 
MODOS DE JUEGO: 3 
TEXTO-DOBLAJE: 
CASTELLANO-INGLÉS 
NIVELES DIFICULTAD: 5 
MEMORY CARO: 106 KB 
OPCIÓN 50/60 HZ: NO 
PVP RECOMEN.. 64,95 € 
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Más que una secuela, una evolución en toda reglo 


|i siquiera el empeño de Dimps y Bandai en 
iVI recrear por decimoquinta vez las sagas 
Nomec/Androides/Boo han logrado enfriar 
nuestra pasión hacia este juego, el mejor 
Budokoi hasta la fecha, lo que equivale por 
extensión al más notable videojuego de Drogan 
Boíl 1 de la historia. DBl Budokoi II supuso un 
jarro de agua fría (unos gráficos fantásticos, arrui- 
nados por un plomizo modo Historia con tablero 
incluido), pero esta tercera entrega no ofrece 
otro defecto que el de enfrentarnos de nuevo a 
Freezer, Cell y Cía. Si los primeros episodios tele- 
visivos de Drogan Boíl (que narran la infancia de 


Son Goku) hubieran tenido la popularidad que 
merecían en EE.UU. ahora podríamos estar disfru- 
tando en Budokoi III de aquellos legendarios 
duelos contra Ninja Murasaki o Tao Pai-Pai, en 
lugar de revivir situaciones ya narradas en las 
dos anteriores entregas de Budokoi. Al menos 
tenemos que agradecer a Dimps que haya 
ampliado la nómina de luchadores con perso- 
najes de los largometrajes de Drogan Boíl I, 
como Broly, y y Drogan Boíl GT. A primera vista, 
el entorno gráfico parece idéntico al del DBZ 
Budokoi II (incluyendo el toque de cell-shoding 
para acercar el look del juego al manga original 
de Akira Toriyama), pero un par de minutos son 
suficientes para dejar al jugador con la boca 
abierta y dejar atrás cualquier recuerdo de las 
ediciones anteriores. La torrencial sucesión de 
diferentes ángulos de cámara dotan a los 
combates de un dinamismo visual pocas veces 
visto en un beot'em-up para consola. Es como 
ser protagonista de un episodio más de la serie 
de TV, donde la puntilla la ponen los explosivos 
golpes especiales, y el nuevo combo 
Piedra/Papel/Tijera en particular: una especta- 
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■ Podrás moverte a tu antojo por distintos 
mapas en 3D. Incluso podrás iniciar la 
búsqueda de las bolas de dragón 


■ El juego incluye luchadores de DBZ, los 
largometrajes de DBZ y Dragón Ball 6T 


El espectacular despliegue gráfico alean* 
zado con las magias y combos\ñ harán 
sentirte protagonista de una auténtica pelí* 
cula de animación. Además de las magias 
especiales, ya presentes en el anterior Budobi, 
esta tercera entrega estrena ios combos 
Piedra/Papei/Tijera con los que podrás enca- 
denar cuatro ataques consecutivos. 




cular secuencia en la que el personaje atacado 
debe intentar adivinar el botón pulsado por su 
rival antes de que éste le propine una soberana 
paliza en cuatro tiempos. El tedioso tablero por 
donde discurría el modo Historia de DBZ Budokai 
II ha dejado paso a un mundo en 3D que el 
jugador puede sobrevolar con entera libertad, 
localizando su siguiente destino en el mapa o 
lanzándose a la búsqueda de las bolas de 
dragón. Es evidente que Dimps ha aprendido de 
los errores cometidos con las dos entregas ante- 
riores para componer un beotem-up frenético, 
que entra por los ojos gracias a sus notables 
gráficos y que con toda seguridad volverá a 
enamorar a los seguidores de Dragón Boíl de 
todo el planeta. El resto de los usuarios de PS2 
apreciarán, cómo no, la calidad visual de 
Budokai III, pero únicamente aquellos que 
hemos sufrido a lo largo de los años la Invasión 
de decenas de mediocridades basadas en 
Dragón Ball sabremos valorar en su justa medida 
lo logrado por Bandai. Y ha tenido que ser 
ahora, cuando el fenómeno DBZ (muerto en 
Europa, hace años) arrasa en Estados Unidos. 


Agotado ya el filón de dicha licencia, éste sería 
el momento perfecto para que Bandai echara la 
vista atrás para convertir el arranque de Dragón 
Ball en el videojuego que siempre hemos 
soñado. En japón será una realidad a partir de 
diciembre para Game Boy Advance. ¿Será PS2 
la siguiente afortunada? ■ Nemesis 
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LO MEJOR Y LO PEOR 

H B dinamisiTW y la especlacularidad de los cómbales. 
[+] B nuevo combo Piedr^/Pape(^jera. 

H B mapa en *30 que sustiluye al tablero del Budokai II. 
[-] Recrea una vez más la trama de los anteriores Budokai. 
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GRÁFICOS: Un genuino dibujo animado en el que tú serás el 
protagonista. Algunas magias te dejarán boquiabierto. 

AUDIO: Voces en inglés (subtituladas en castellano). Música 
rock para los combates y candoncilla en japonés para la íntro. 
JUGABILIDAD: Los combos son fáciles de ejecutar. La 
máquina ya no es la «brasas» que repite golpes, como en Budokai II. 
DURACIÓN: Uno de los beatennips más largos que encon* 
trarás en el mercado. Pasarás semanas dediloquando hislorietas. 


F> U N T U n Cl □ l\l C3 F=' 1 C= 1 n l_ 

CONCLUSIÓN: Tras piAr los contados detfctos que 
c/recta Budokai II. Bandai y Dmnps han toqrado con 
esta entrega el meior beat’emmp Dragón 
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repetir la mnoia Vana una y oirá vez. 



■ Con el dinero recaudado en el Torneo de Artes Marciales podrás 
adquirir cápsulas Hoi-Poi, que te proporcionarán nuevas ventajas 
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Reunión de personalidades niponas en un curioso beat'em up 



COMPAÑÍA; TAITO 
DESARROLLADOR: 

RED ENTERTAINMENT 
DISTRIBUIDOR: 

PROEIN 

PAÍS DE ORIGEN: JAPÓN. 
GÉNERO; BEAT’EM-UP 
FORMATO: DVD-ROM 
JUGADORES; 1 
NIVELES: 7 
TEXTO-DOBLAJE: 
CASTELLANO-INGLÉS 
NIVELES DE DF.: 2 
MEMORY CARD: 1020 KB 
OPCIÓN 50/60 HZ: SÍ 
PVP REC .59.95 € 

h»p:/ /www 
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¡senadores de anime muy populares en 
LJ Japón, una estrella del rock japonés 
cediendo su imagen y movimientos al juego, y 
la colaboración de la veterana Taito con Red 
Entertainment nos hacían albergar grandes 
esperanzas sobre este juego de tan original 
título. De hecho, toda la prensa especializada 
de nuestro país se encontraba bastante intere- 
sada por su comercialización en España de la 
mano de Proein. Con el juego en nuestras 
manos, podemos decir que, desgraciadamente, 
no cumple con todas las expectativas. Bujingai 
es un juego que entra por los ojos. El especta- 
cular diseño de los personajes, sus acrobáticos 
movimientos y la elaborada historia nos atrapan 
en un principio. Sin embargo, según vamos 
avanzando aparecen sus innegables defectos. 
Todo se limita a acabar con un enemigo detrás 

«su MECÁNICA BEAT’EM-UP QUEDA 
MUY POR DETRAS DE JUEGOS 
COMD DEVIL MAY CRY& 


de otro, el personaje no tiene un catálogo de 
golpes muy amplio que digamos y los escena- 
rios dejan poco lugar a la exploración. Su mecá- 
nica bet'em-up pronto cansará a los que hayan 
jugado a Devil Moy Cry y similares, pues nunca 
llega a cobrar una gran intensidad. Uno de esos 
títulos que se olvidan pronto. ■ DaniSpo 
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LO MEJOR Y LO PEOR 


H El apartado gráfico es llamativo y original. 

H Aprenderás a controlar al personaje en cinco minutos. 
[-] La mecánica es repetitiva a más no poder. 

[•] 
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GRÁFICOS: B diseño de los personales es espectacular, y 
todo se mueve con gran Iluidez. Los escenarios son muy limitados. 
AU D 10 : Melodías orientales ambientan cada fase con bastante 
acierto. Las voces permanecen en inglés. 

JUGABILIDAD: La sencillez en el control del personaje 
acaba siendo un arma de doble filo. Poco espacio para la habilidad. 
DURACIÓN: Son sólo siete fases y no demasiado largas. Al 
menos ofrece contenido adicional. 


SECUENCIAS 

Durante I transano M 
luego nos encontraremos 
con escenas (te video gue 
nos nvrarin el argumento 
(M juego. B diseño de estas 
espectaaiaressocuencias 
ha corrido a cargo di dos 
conocidos anmadores japo- 
neses, que han trÉaiado 
antenormonte en series tan 
poputaNscomocTnoun»o 
«Cowboy Bebop» 



Las luchas con espadas son vistosas, pero poco interactivas 









“EL EQUIPO SONIC YA ESTÁ EN PLATINUM” 



En el año 20Q4 Sonic the Hedgehog debutó con gran éxito en Playstation"^ y Xbox. El "dream team" todavía 
sigue siendo uno de los superventas de la temporada y está disponible estas navidades en Playstation"^ 
Platinum, Xbox Classios y Nintendo Playeras Choice. 


REVIVE LA DIVERSIÓN ¡ /í Wi yzt'tSi'd 


www.toughteam.com 



www.s#9«.«o.uk 


SONIC 

Wteam 


XOOX 



Q PlayStation.2 



SEGA, th« SEGA Jogo. Somc HeroM and So»*e The Mwlgehog are erther regwiered trademirte or tredwnarks of SEGA CORPORATION All nghts rewved OnginaJ Gam* O SfQA Caportton 3004 Pubí»hod by SEGA 
3'^ f^ySnao n ye negMared tradamarks of Sony Computer EntertMnment Inc All nghts reearved Mcroaoft. Xbox and tha Xbox logos are eithar iiaglaieri tradamarks or eadamarks of 
Microsoft Corporeaon in tNa US and/or other countnes and are uaad undar koenae from Microsoft Nintendo Qamecube and me Naitendo Qamecube logo are tredamarte o* Nintendo 








puede agarrar al 
enemigo desde 
muy lejos 


en 


prensa 


MVCLES « 
PPRSOíWJrs 4 
7E)fTO-OOeLAjf 
CASTtLLANO-CAST 
TIPOS ENEMIGOS 15 
MEMORY CARD 86 KR 
OPCION 50/60 HZ NO 
PVPRPC 54 96€ 
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estoie$ hazañas, y el semimienio de re^ioreabHidad 
de hacer el bien. Bob abandonó su carrera de super- 
héfoe para conseguir una vida normal, una casa 
normal y una familia normal En fin, al final lo logró 
y, desde aquella dura decisión, han pasado tantos 
años de normalidad que en Bob ha empezado a 
crecer un gran <<resquemor», a crecer un «gusanillo» 
que le hace añorar aquellos dorados momentos 
embutido en un traje de ¡yero. Una misteriosa 
llamada le llevará a asumir una peligrosa misión, 
pero esta vez no actuará sólo como antaño, sino que 
su esposa (también una heroína retirada y dedicada 
«a sus labores») y sus dos retoños le acompañarán. 
Basado en la nueva película de Pixar y Disney, THQ 
nos sorprende con una muy buena adaptación del 


pefcula eot££ Ise^y fase, espióla al niáxinio las 
posibilsíades de cada uno de los personajes en situa- 
ciones realmente divertidas Así, el poder de Bob es 
la fueiza, poi lo que él se encargará de asumir las 
misiones donde habrá que acabar con matones a 
base de golpe de puño La habilidad de la dulce 
esposa, Elastigirl, es la elasticidad Ella estira el 
brazo y se agarra a lo que sea, 
enemigos, salientes de edifi- 
cios, helicópteros...; aporta a 
la aventura los momentos 
más plataformeros. La niña, 

Violeta, es capaz de hacerse 
invisible y Dash es muy 
veloz. A los pobres no les 
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Panoje el personaje 
que estés controíando 
pueda utiiiTif su 
fuerza «tncredde», 
primero deberás buscar 
unos objetos especiales 
Quereilenefilabamde«lnae- 
nerpia»v después puisard 
botón Triánouio. Asi no habrá 
enemigo que se te resista. 


■ Un total de 18 escenarios 
totalmente diferentes repletos de 
desafios y enemigos que derrotar 


m’ta 


Conequetecorre. Oash 


vebcidad. perosunesu 
fuerza con el poder de su 
hermana Violeta pueden 
formar la «tnr^edibola»; es 
dedr. un campo de fuerza 
capazdedestrwalos 
malotes a su paso. 




habían dejado utilizar sus super- 
poderes, así que están locos por 
usarlos y otorgarán al juego las situa- 
ciones más hilarantes, como llegar al colegio a 
pie antes de que el autobús escolar haga su parada 
en la escuela. En ocasiones, incluso habrá que 
controlar a varios héroes a la vez, haciendo así algo 
más complejo el desarrollo del juego. Todo ello nos 
supondrá unas 12 horas de juego aproximadas (si 
eres ya un experto en este tipo de juegos, claro), 
pero si deseas desbloquear todos los extras (ilustra- 
ciones, sketches y vídeos) la cosa se puede extender 
al doble de tiempo. La variedad de localizaciones es 
muy amplia, la mayoría están inspiradas en escena- 
rios del filme, como la azotea del banco o Isla Palos 
Locos, y otros son inéditos. Un total de 18 niveles 
llenos de diversión donde se mezcla la acción, las 
plataformas y el humor. Asimismo, el doblaje al 
castellano es bastante bueno y sus diálogos, y frases 
típicas, nos sacarán más de una sonrisa. ■ Anna 
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LO MEJOR Y LO PEOR 


[-] Sráiícamente es algo pobre. 
H í 
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GRÁFICOS: Buena variedad de escenarios y enemigos, y todo 
se mueve correctamente. Pero a simple vista resulta algo soso. 
AUDIO: B doblaje al castellano eslá bien, las frases típicas de 
cada personaje le harán reír. Banda sonora y electos cumplen. 
JUGABILIDAD: Es lo mejor del juego, contralar a los cuatro 
personajes y usar sus habUidades no dan cabida al abunimienlo. 
DURÁCIÚN: Corto si simplemente te dedicas a cumplir las 
misiones, p 


CONCLUSIÓN: Gráíicamenlf' hayiiieqos meiorn. 
peto es una muy buena adapláeión. Fnliellene. 
oftece una iiigabilidad muy vitiarta y encima le 
pemiile tevivii los momentos má.s impotlanles de 
la nueva película de Disney y Pivat. 
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Neversoft sigue evolucionando su adictiva soga 


I a saga que define a la perfección el deporte 
L» extremo en consola y que tantísimos 
adeptos ha ganado a lo largo de los años 
(gracias a su original y tremenda jugabilidad), se 
vuelve más gamberra, salvaje y fantástica con 
esta nueva entrega Para la ocasión, Neversoft 
se ha alejado más que en anteriores entregas de 
la realidad, diseñando unos personajes que 
podríamos definir como «super-deformed» y 
dando protagonismo, además del «maestro» 
Hawk, a personajes del mundo del 5k8 más 


gamberro como Bam Margera y su padre Phil, 
Weeman y hasta Steve-0 (estos últimos sacados 
de Jackass) El argumento del juego (sí, por 
extraño que parezca, tiene argumento) nos colo- 
cara en el equipo de Tony, enfrentado con Bam 
por ver quien la arma más gorda en un viaje 
alrededor del mundo, el perdedor correrá con 
todos los gastos del viaje De ambos equipos, 
por supuesto Técnicamente, el juego ha ganado 
en realismo, los escenarios tienen una extensión 
gigantesca, tanto en horizontal como en vertical. 


COMPAÑIA ACTIVISION 

DESARROLLADOR 

NEVERSOFT 

DISTRIBUIDOR 

ACTIVISION 

PAIS DE ORIGEN EE.UU 
GÉNERO: DEPORTIVO 
FORMATO: DVD-ROM 
JUGADORES 1-4 
ESCENARIOS. 14 
SKATERS: 17 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-INGLÉS 
NIVELES DIFICULTAD: 2 
MEMORY CARD: 133 KB 
OPCION 50/60 HZ; NO 
PVP RECOMEN.; 59,95 € 


■ Los escenarios son increíblemente 
grandes en esta nueva entrega 


NOVEDADES 

Ahora en THUÜ2 judiemos 
roopefia tibia SI demos 
después de un truco (para 
conservar aiguoos puntos), 
entre ios objetlvíB estaré d 
de «t^goii paredes y 
podremos ralentizar la 
acóén. entre otras 
mochas cosas. 


1 


PS ftos«QPmd ♦ Bus FS Nasvqrind ♦ 

qirtol H0«4pip ♦ Manuel ♦ Inward Haefflip ♦ Haviflip 
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■ En THU62 podremos realizar más 
acciones con la tabla bajo el brazo 



■ Uependiendo de la zona donde nos encontremos, podremos activar 
eventos específicos a través de determinadas acciones. En la captura, 
Benjamín Frankiin y su famosa cometa en mitad de un grind 


y carecen totalmente de popping (al mismo 
tiempo que hacen gala de un suave frome rote) 
La jugabilidad, punto fuerte de la saga, se ve 
potenciada a través del nuevo modo Historia, 
repleto de eventos que activaremos con determi- 
nadas acciones, y de las nuevas posibilidades-. 
focus (podremos ralentizar la acción a cambio de 
una pequeña parte de la barra de especial), 

Freok Out (si caemos intentando hacer un truco, 
podremos romper la tabla a cambio de una 
compensación) y la posibilidad de 4aggear» las 
paredes con nuestros propios diseños Repiten 
los modos de creación de parque/skater/etc , y 
On-line como guinda a la sexta entrega de la 
saga de deporte extremo más significativa y 
jugable de la historia de los videojuegos ■ Doc 


LO MEJOR Y LO PEOR 


W El nuevo molor gráfico y los giganlescos escenarios. 

W La aparición de Bam y Phil Margera. Wee-Man y Steve-0. 
[-] Está dirigido a un público muy específico. 

[-] Comenzar en el género con la sexta entrega es imposible. 


9.1 GRÁFICOS: B estilo gráfico es algo más infantil que en anle- 
ñores entregas, pero el engine 3D es mucho más potente 
9.0 AUDIO: La banda sonora está compuesta por lemas de The 
” Doors. Frank Sinatra. Johnny Cash Sugarhill 6ang 
9.3 JUGABILIDAD: Un modo Hislona con un montón de 
~ variantes y nuevas habilidades, y por supuesto, modo On-fine 
B.q DURACIÓN: ModoHislond modo Qásico, los rrodas 
«Crea-tu posibilidades On-tine THU62 es un juego infinito 


CONCLUSIÓN: fiMrsúít a evoiuúyiar su 
d«ido V iM|or a te seguidores ór ios 
NIiAb pioiagoniTidQs por Tony 
Hslona. sus po si faÉ dM e s Oo-line y su dMCisídid 
dr nviÓQS k garanhran m vida usi irÉnU 
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«ÚNETE A TONY 
HAWK Y COMPITE 
CONTRA EL 
EOÜIPO LIDERADO 
POR BAM 
MARGERA» 
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Llegan los Sims más radicales y urbanos que nunca 


COMPAÑIA: EA6AMES 
DESARROLLADOR; 

MAXIS 

DISTRIBUIDOR; 
ELECTRONIC ARTS 
PAIS DE ORIGEN: 
ESTADOS UNIDOS 
GÉNERO; SIMULACIÓN/ 
ESTRATEGIA 
FORMATO: DVD-ROM 
JUGADORES: 1-2 
DISTRITOS; 9 
TEXTO-DOBLAJE: 
CASTELLANO/- 
NIVELES DIFICULTAD; 1 
MEMOR/ CARD: 1198 KB 
OPCIÓN 50/60 HZ: NO 
PVP REC.: 63.95 € 
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uando comenzamos a oír hablar de este 
^Hijuego, lo primero que nos llamó la atención, 
además de su radical estética urbana, es que por 
primera vez los títulos de consola se iban a 
desmarcar de la concepción original de la saga 
de PC (que, de hecho, ha continuado en su línea 
con la reciente aparición de Los Sims 2). A priori, 
la idea de 9 distritos habitados por diferentes 
tribus urbanas con motivaciones propias y el 
objetivo de ser el habitante más popular de la 
ciudad resultaba de lo más prometedora. Desgra- 


ciadamente, en la práctica no resulta tan diver- 
tido como cabría esperar. Una vez en cada 
distrito, la mecánica de juego es idéntica; hay 
una tienda, un lugar de trabajo y una zona 
restringida. Deberemos comenzar por ganar unos 
«simoleones» ya sea haciendo piercings, escul- 
piendo esculturas, cocinando sushi, o haciendo 
de modelo pero siempre mediante el mismo 
sistema de repetir las combinaciones de botones 
que vayan apareciendo en pantalla. Después, 
llega la parte más entretenida que es la de darle 
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«SEGÚN EL DISTRITO 
QUE HABITES 
DEBERAS CONVIVIR 
CON SKATERS, 
RAPEROS, 
SINIESTROS, 
GLAMOUROSOS, 
MOTEROS...» 






p u iM X u n c: I a i\] a^iciOL. 

CONCLUSIÓN; Aunque grálicamenle eslá muy 
conseguido y cuenla con un planteamiento muy 
onginal, lo cierto es que más allá de dolar a nuestro 
Urbz del aspecto adecuado para cada zona, el juego 
enseguida se hace repetitivo. 
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(previo pago) a nuestro Urbz un aspecto 
adecuado al distrito podiendo elegir además de 
la ropa, toda suerte de complementos como 
sombreros, gafas de sol, joyería, cinturones y 
hasta tatuajes y piercings. Con la apariencia 
requerida nos será más fácil conseguir un nivel 
de reputación suficiente para poder pasar a la 
zona restringida. Ahora, sólo tendremos que ir 
ascendiendo en el trabajo y mejorando nuestra 
Imagen social (lo que nos permitirá crear una 
banda) para poder Ir desbloqueando nuevos 
distritos donde, aunque con una ambientaclón 
diferente, el mismo cuento vuelve a empezar. En 
esta entrega los personajes son un poco más 
autónomos y el jugador podrá estar un poco 
menos pendiente de las necesidades básicas 
para centrarse en la interacción con otros Urbz. 
Para ello, contaremos con una amplia variedad 
de opciones como «Romper el hielo», «Ser 
malote», «Ser buenote»... Y una serie de movi- 
mientos sociales que ¡remos ampliando a lo largo 
del juego y que deberemos adaptar a la persona 
con la que estemos «hablando». En cuanto al 
apartado técnico, hay que decir que los gráficos 
son impecables. A los excelentes efectos de luz, 
se une la posibilidad de acercar más que nunca 
la cámara a los personajes de modo que 
podamos apreciar sus gestos y detalles tales 
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LO MEJOR Y LO PEOR 


H B apartado gráfico, podemos ver cada gesto de los Urbz. 
H La banda sonora a cargo de los Black Eyed Peas. 

['] La mecánica de juego, extremadamente repetitiva. 

[•] No poder colocar nuestra cara al Urbz con E^Toy Carneo. 


GRÁFICOS: 

más que nunca. Muy buenos electos de luz. 

AUDIO: Los Uitz hablan en su particular idioma, y también 
interpretan la banda sonora de los Black Eyed Peas. 
JUGABILIDAD: Hasta que tengamos un grupo, será fácil 
maneiar un solo personaje. 

DURACIÓN: Aunque en principio el juego es largo, será 
difícil no abum'rse de hacer casi lo mismo distrito tras distrito. 


como SUS piercings y su maquillaje. En el apar- 
tado sonoro, recordar que la música corre a 
cargo de los Black Eyed Peas con sus voces 
filtradas al Simiish, el particular idioma de los 
Sims, y cuyos miembros cuentan cada uno con 
su propio personaje en el juego (el propio 
Will.l.Am será quien nos de la bienvenida a la 
ciudad). Por último, señalar que Los Urbz incluye 
un modo para dos jugadores en el que cada uno 
podrá «hacer su vida» en cada una de las 
mitades de la pantalla partida. ■ Supernena 
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Electronic Arts y ^ 

Playstation 2 Revista 
Oficial te dan la oportuni- 
dad de conocer la cara 
oculta de un agente secre- 
to en GoldenEye: Agente 
Corrupto. Si quieres ser el^ 
afortunado ganador de ít 
uno de los 45 juegos que % y ^ 
sorteamos tan sólo tienes 
que enviar un mensaje de ^ 
texto con la respuesta 
correcta a la pregunta que 
formulamos, antes del día 
16 de diciembre. 

• Via'. 
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¿Para quién trabaja el protagonista del juego? 

A) Goldfinger B) Dr. NS/NC C) Golden Leidi 






La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Solo tienes que enviar un mensaje de texto 
desde tu móvil al número § § [[] Q poniendo la palabra goldeneyeps2 espacio + respuesta correcta. Poi 

ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A. deberías mandar al número H B H H el siguiente 
mensaje: goldeneyeps2 A BJ EJ l2l lU 
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so. recificacwn. «.ncelaCón y oposic.an .Siéndose a Edltionts 



UOL-. 3 aUTBREnH 
UDl-. H punRnNTINE: 

Finaliza la gran odisea rolara de Bondoi 



BREAK & VOL. 4 QUARANTINE 


.HPiCZH/ 



roATA ; 
i r'H - \ 
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J PlúyStütion 2 


[+] 0 argumenlo es original y está lleno de humor blanco. 

[♦] Un montón de niveles y miles de objetos para recolectar. 
[-] 0 desarrollo es muy convencional. 

[-] 0 control, sobre lodo en el salto, no es demasiado preciso. 


GRÁFICOS: Todo sigue igual. Buen diseño de los personajes, 
pero se nota que el juego tiene ya sus años. 

AUD 10: Lo más destacado es que las voces pueden ser escu- 
chadas en inglés o en su lengua original, japonés. 

JUGABILID AD: 0 control sigue siendo un poco extraño, y la 
cámara nos jug^á alguna que otra mala pasada 
DURACION: Sí te haces con estas entregas y las linalizas. 
habrás invertido más de cien horas en esta peculiar saga 


u iM T u n c I o r\i □ R i ci m i_ 

CONCLUSIÓN: Como RPG de acción sigue siendo 
recomendable, pero ahora que llega a su lin nos 
preguntamos si no hubiera sido mks acertado 
sacarlos todos juntos como pick. o al menos cada 
uno a un precio más reducido. 
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Con cada una de las dos entreoas, 
con» ocurría con las intenoies. se 
Inchive un OVA de la serie 
.hsck/iMnmútjf. Pero adentós. si 
compras el tercer capOido te 
llevarás a casa otro DVD con 
capílutosdelaseriedeTV 


un par de meses de diferencia Atari 
Ihb lanza en nuestro país las dos últimas 
entregas de la saga .hock/. Si queda alguien en 
nuestro país que no sepa de qué va esto, se 
trata de un RPG en tiempo real que se desarrolla 
en un mundo que imita a los MMORPG. Es decir, 
que el protagonista se conecta a un servidor y 
cuenta con un «avatar» con el que recorrer este 
universo. El eje central son las ciudades en las 
que podremos relacionarnos con otros personajes 
(que imitan al resto de jugadores en un título en 
red), comprar armas y objetos, etc. Desde ella 
también entraremos en las fases de acción, que 
se generan aleatoriamente en base a una serie 
de palabras. Nuestro grupo de héroes puede 
constar de tres personajes, aunque siempre 
controlaremos a Kite, el protagonista, y los 
demás actuarán según el patrón de inteligencia 
artificial que hayamos asignado. Dada la escasez 
de juegos de este tipo, puede convertirse en una 
alternativa bastante curiosa, sobre todo si hemos 
jugado a los dos anteriores, pues podremos 
utilizar la partida grabada en nuestra tarjeta de 
memoria. Por último, felicitar a Atan por atre- 
verse a traer la saga completa. ■ Dani3po 

.MPICIM IwICJI — 3 I 
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COMPAÑIA: BANDAl 
DES.i.RROLLADOR: 
CYBERCONNECT 2 
DISTRIBUIDOR; ATAR! 
PA(S DE ORIGEN: JAPÓN. 
GÉNERO: RPG DE ACIÓN 
FORMATO; DVD-ROM 
JUGADORES; 01 
MUNDOS: 4 SERVIDORES 
VIDAS: ENERGÍA 
TEXTO-DOBLAJE; 
CASTELLANO-INGLÉS 
NI , ELES DIFICULTAD- 01 
MEMORY CARO 682 KB 
OPCIÓN 50/60 HZ: Sl 
PvP RECOMEN.; 69.95 € 


htl;. 

r^oti.j íKcom 




I 








^ t3^0/l 




ENVIA ni^CHRtSmASj 


RARAiTU^MÓUIlm 

EMPIEZJIil\^l^ 

■ 1 SCÍRIA'||T| 19 S\ 

^NWWMDtOlf 




líiSi ^namyrenfllon 


82123 ^letic De Bitsao 


^^ 899 Bum " 

BMmi Chocolata 

Cra:^ In love 
\49zB Thunderbinds 


84094 Himno de riego 

84489 EJssegadore 
82124 ^tlco De Madrid 
84362 Champions League 

84490 Asturias patria querida 
83258 SeyItaF.C. 

82190 BetJS 

84436 Ce^nario Real Madrid 


sweet symphony 
84701 Thiskjve ' 

84953 Angel 
85018 Moveyabody 
83885 Numb ^ 

84061 Shutup 

84947 Ev«iybody^ charxf^r 
J^708 Sm^ Mee teen sobLa 


84826 Dale don dale 
84680 Dragostea din tei 
82172 Barcelona 
84446 Cara al sol 
84760 Obsesión 
84067 El Exordsta 
84937 KillBill 
80017 Misión imposible 
84942 Con la luna llena 
83188 Real Madrid 
84428 Asturias 
84987 VVewjllrockyou 
82652 Fiesta Pagana 
84440 El seAorde los anillos 
84997 Valió la pena 
82935 Noches de bohemia 
83883 Fraggle Rock 
80025 Los Símpsons 
80143 La Pantera rosa 
83808 Himno de Espada 

84064 Darth Vader Marcha I 
80108 BennyNfl 
80044 Rodw 
84759 Gimeiator 

80096 PulpFiceon 
84207 EfPadrino 
84437 ShlnChan 

83658 

80074 B equipo A 
80065 Frtends 
84560 Curro Jiménez 
83834 La abetja maya - 
84231 Barc^^ ^ rvy 
80048 El coeñe fantasfíéo^. *' 
80174 ExpediertteX 
80014 James Bond 
80091 20th Century Fox 
,80043 Tisfminator 


84433 Noe^mos a la carna 


ioi2i FtSSJSr*'® ssss 

isiii t'Oís;? gjigg 

83648 U familia Munster 84432 

84692 Rasca y pica 85031 Noaoiri«^Bb^^«M 

83884 EJprindp^BelaJr 84731 LalSalíJS^ 

üiii sasT*^ .JMl 

Wo 

l°oin Í^Jcne. 

§SI?Í 


84494 La intemadonal 
84932 Real Sociedad 
^4492 Himno de Giüicfa 
J4793 AporeAos 
«3477 Himno de Valencia 
'84855 AmuntWlencia 
84487 VSfe are the Champion» 
84049 SooOand the brave 


85022 Change 

85023 Room Service 

85028 Vértigo 

85029 Amor de madre 

85030 My prerogative 

85031 No soy un Bastritboy 

85032 Eskjyhechodepedadtosdel 

85033 Nada valgo sin tu ame 

85034 RCD Espanyol 

85035 The swüch ^ 

85036 Como tu 


iBoria 

IPochoio • * 

¡Que alguien me coja! 
iPapuchi 
I Carcajada 

I Frenes un mensaje nuevo 
■Te llama la guardia civil 
■ Descuelga cobarde 
iCunaaaaao 

I Espadóles Frarx» ha muerto 
I Doctor Maligno 
^ tu jefe no lo colas 
Hola, hay alguien? 

R2D2 
Del pita del 
I Pedos y eruptos 


80093 Equador 

84226 Cafe del mar 
80056 Insomnia 
84201 yoglkjvedertí danzare 
§0642 Enjoy the sitence 

-A 


84993 Precisamente ahom 

84920 PastÜBs de freno 
83849 MoltTKJS de viento i 

82886 Ni más, ni menos 
84267 Buleria j 

84216 La costa del silencio x 

84642 Angel malherido • 

82380 Dame Veneno 1 

84918 Cernina y ven i 


80726 Nowomanraay 
80239 RnalCoLrtdowr» 
84905 LatsgstHatar 
84922 SicfcandfrBd 
80078 BiyjHn 
84930 Odpiadel 
84519 Leftoutsíde alone 


84605 Shffi chan dance 
83228 Samba Adagio 
81664 Children 
83661 AxeiF2003 
84572 Infectad 
83675 n«ht673 
84263 Traflic 
80067 Belissima 
83786 Desenchantee 
80041 Heaven 
84776 Stripped 
80046 Betisr off alorre 
84958 Magalenha 

83739 Final Fantasy 

metal GearSdld 
83737 Dragón Ball 2 


84822 Opaopa 

84943 Strok2 
84897 BiitAi 
80293 Ksmylfe 
84204 frtie^iadows 
80472 E\»ytXMtiyou tafee 

84944 Urñémsiprayv 
84252 Heyya 
83584 BrrametoB» 
80062 InlheBxí 
80217 SaMeefen 
84421 VVIIhorvwIlhout^ 


84904 Habiendo en plata 

83796 La madre de José 
84426 Abre tu mertte 
84996 Ele 
84720 Lola 
84090 Tengo 
82247 Cannabis 
82364 Chiquea 


77243 Del pita dal (Anuncio) 
T72M Coge el puto telefono cabro ti 


77044 Sirena de policía 
77048 Hartey Davidson 
77002 Grito de Tarzan 
77111 Bebe gracioso 
7728® Esta sonando mi telefono 
77011 RisadeThriaer 
I?» Burro 


envía JUEGOS21m,»io' 
+la categoría del Juego 


deseado al 7494 


^Muegos2^cdon 


'nuevos’ 


SO£0 LAS ultimas NOVEDADES PARA MOVILES 


4renc<On a\ cifnio 






si quieres otro polifónico que no ves aqu^ñvia^^^iria^in 
espacio y una palabra que la identifique (el cantante, titulo..) al 


Fre*ila 

Hablando aleman ^ 

ífoy una amarga ’ 

Fstoy harta 

Soy como la Panto) i 

I ióctricata 

Bebo fcMlbiKj>ando 

MrDj 

Manolo cabeza wirbo 
Reioj Utg Bo» 

Uuu que es do? 
Freeita 

f’alilo ác goma 
Cfunita ven aquí 


JUEGA DONDE Y CUAND O QUIERAS EN TU MÓVIL 


Wizard Pinball 
Connect Four 


1600 
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TTirar 


O cómo conseguir los mejores gráficos 2D 


medíante un sencillo accesorio se convierte en una 
máquina asesina, perfecta para despedazar soldados 


con un hardware de 1990 


NK ha pasado a la historia de los videojuegos 
^3 no sólo por firmar legendarias sagas de lucha 
{KOF, Fatal Fury), sino por ser la creadora de 
NeoGeo, la consola más longeva de todos los 
tiempos (superando incluso la Game Boy de 
Nintendo). Una verdadera bestia surgida en 1990, 
excesiva hasta en su precio, que se mantuvo en 
primera línea de fuego hasta hace poco menos de 
tres años. ¿El secreto de NeoGeo? La mastodóntica 
capacidad de sus cartuchos (hasta más de 700 
Mb) que disparaban el precio de los juegos, pero 
que permitían a los grafistas ofrecer una anima- 
ción y detalle visual con el que jamás podrían 
haber soñado los equipos de desarrollo de Sega o 
Nintendo. Con NeoGeo, el término «jugar a las 
recreativas en casa» no era una exageración. Era 
una realidad. Metal Slug 3 (aparecido original- 
mente en la consola de SNK en el año 2000) es 
una muestra inmejorable de la filosofía NeoGeo: 
gráficos increíbles, jugabilidad de recreativa y 
mecánica clásica. Estas virtudes han hecho de la 
franquicia Metal Slug una de las más adaptadas a 


otros sistemas, con más o menos acierto. Esta 
entrega PS2 pertenece a la primera categoría. Con 
la mejor animación que se recuerda en un arcada 
2D, Metal Slug 3 te ofrecerá 5 fases repletas 
de acción frenética, humor y rutas dife- 
rentes dentro de una misma fase. Un 
auténtico festín de buenos gráficos en 
el que el único lunar lo ponen los 
créditos infinitos (un mal endémico de 
los cartuchos de NeoGeo). Recurre al auto- 
control y márcate tú mismo un cierto número de 
créditos a gastar o de lo contrario te «pulirás» el 
juego en menos de una hora. Eso sí, la versión 
PAL es de las mejores que hemos visto este año: 
60Hz, textos en castellano y con un precio real- 
mente interesante: 35,95 Euros. ■ Nemesis 


IV/II 


LO MEJOR Y LO PEOR 


http.., 

1 «ginp'jy.*- 


COMPAÑIA: 
ISNITION/SNK 
DE5 Í.RROLLADOR SNK 
DISTRIBUIDOR 
VIRGIN PLAY 
PAIS DE ORIGEN JAPÓN 
GÉNERO SHOOT’EM-UP 
FORMATO DVD-ROM 
JUGADORES: 1-2 
MISIONES 5 
TEXTO-DOBLAJE 
INGLÉS-CASTELLANO 
NIVELES DIFICULTAD 4 
MEMORt CARO 98 
OPCIÓN Sr *30 HZ, Si 
PVP REC.: 35,95 € 


¡DOSUMEIWS 

emu! 

Trasftntoeiircid!? 

I (alqonomuydiftcü.poc 
ixonesla»dek&cr6(fitos 
infinitos) ^ásaccetter a 
otros dos modos de luego; 
elsomvi/cAsaitoaNave 
Modrtza»yelintnijueoo 
«CbubtiYisleParadtse». 


[+] B detalle y animación de los gráficos. 

[+■] La cuidada adaptación a PAL. 

H El precio, sólo 35,95 Euros. 

[-] Los créditos inlinilos... La eterna maldición de NeoGeo. 


GRÁFICOS: Disenos caricaturescos y la mejor animación que 
hayas visto jamás en un shooter en 20. 

AUDIO: Una potente banda sonora de la vieja escuela, algo eclip- 


JUGABILIDAD: B control es de recreativa (es decir, impe- 
cable). B problema es que es difícil no morir unas 15 veces por fase. 
DURACIÓN: Los «continúes» infinitos son el principal mal de 
Metal Slug 3. Ni siquiera los dos modos extras logran compensarlo. 


u iM -r u n c I a iM a !=■ I cr I o L. 

CONCLUSIÓN; Su bajo precio y excelente calidad 
gráfica hacen de Metal Slug 3 un titulo a tener en 
cuenta para los fanáticos de los shooters de la vieja 
escuela. Y por una vez no tendrás que leerte un 
manual de 40 páginas antes de jugar. 
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Ici luchci ho comeAzcido 
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Playstation 2 


rH^IPl^Kr; 
NORKé\l H 

COMPA«.A 
SONY ON-LINE 
DESARROLLADO» 
SNOWBLINO STUOIOS 
D«5TRiBU00« UBISOFT 
PAIS OE ORIGEN; EE.UU. 
GENERO; 

RP6 DE ACCIÓN 
FORIíATO DVD-ROM 
wVOADCRES 1-4 
NIVELES. 50 
PERSONAJES; 5 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-INGLÉS 
NIVELES D»FtCULTAD' 3 
MEMORY CA«D; 845 KB 
OPCON 50/60 HZ NO 
PVP RECOMEN. 59.95 « 

http ,7w\vw 

championsofnori «th-com 


CMniV/IPONS 
□p NaRRnTi 

El RPG de acción americano llego al universo de Everquest 


^an pasado ya bastantes meses desde que 
wwChampions Of Norroth apareciera en 
Estados Unidos, de hecho hace un tiempo que 
venimos recibiendo noticias y material gráfico 
de su secuela, Return To Arms. El Inexplicable 
retraso por parte de UbiSoft a la hora de traerlo 
a nuestro país no ha hecho sino aumentar 
nuestras ganas por jugar al 
que ha sido considerado por niiinn n 

muchos medios internado- ^'^uINuU I 

nales como el mejor RPG de riNPlIFNl 
acción de la historia de vlliuULli I 

Playstation 2. Claro está que MILES DI 

siempre existirá la eterna PnM^ 

batalla entre la concepción uUlu 


«CINCO PERSONAJES, 
CINCUENTA NIVELES Y 
MILESDEOOJETOSA 
CONSEGUIR» 


que los desarrolladores Japoneses y americanos 
tienen de este género. En esta ocasión nos 
encontramos ante un claro exponente de esta ^ 
segunda variante. Los que hayan jugado a cual- 
quiera de las dos entregas de Boldur's Gate: 

Dark Alliance ya conocerán de lo que se __ 
De hecho, los creadores del título que nos ' 
ocupa son los responsables 
del primer capítulo, y más 

uONAJEu, decidieron trasladar su ^ 

uiiiri rq Y buen hacer al universo de 
IiIVlLLu i Everquest, uno de los más 

RJETOSA populares dentro de los g, 

k|l|n juegos de rol masivos multiju- ^ 

lUlll'' gador para PC. En cualquier c 


A DOS MANOS 

Algunos personajes tienen la 
capacidad de manejar un arma 
con cada mano, aunque con 
una penalización para la 
controlada con la izquierda. 


a B.9VÍSÍ9 OfiQÍ9l df Playstation 2 - España 
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í+] Hasta cuatro jupactores mediante multitap u On-íne. 


■ Durante el juego dispondremos de tres niveles diferentes de zoom. El más cercano 
es ideal para observar los gráficos con todo detalle, aunque el medio es el más 


En nuestro deambular por el mundo de 
Norrath encontraremos todo tipo de 
armas ai romper barriles, acabar con 
los enemigos o en las diferentes 
tiendas. No siempre las podremos 
empanar todas: algunas requieren un 
nivel determinado o un tipo de perso- 
naje concreto. Sólo el bárbaro puede 
utibzar el arsenal completo. Además, si 
nos hacemos con una «piedra 
elemental», podremos imbuir poderes 
de fuego, electricidad, etc. 


caso. Id historia de Champions Oí Norrath se 
desarrolla cientos de aAos antes, aunque 
podremos encontrar algunas referencias con el 
juego de Sony On-line. Cinco personajes selec- 
cionables desde un principio (Bárbaro, Elfo 
Oscuro, Clérigo, Mago y Ranger), en sus 
versiones femenina y masculina, que deben 
enfrentarse contra todas las hordas de Norrath. 
Bajo una perspectiva en tercera persona (con 
tres niveles de zoom, aunque (a que acaba- 
remos utilizando nos muestra una visión amplia 
del escenario) combatiremos con un estilo 
eminentemente arcado. Sólo utilizando un 
botón efectuaremos todos los combos. El resto 
queda reservado a los hechizos y al uso de las 
pociones. De lo que realmente disfrutará el fan 
de este tipo de juegos es de la evolución de 
nuestro personaje. De entrada, los cinco son 
bastante diferentes. A medida que ganemos 
puntos de experiencia podremos ir mejorando 
sus cualidades básicas a nuestro antojo. Pero 
también contaremos con habilidades de todo 
tipo, desde hechizos a ataques especiales, 
totalmente personalizables también. Por si 
fuera poco, se incluyen miles de objetos dife- 


rentes (armas, piezas de armadura, amuletos, 
etc.). Cada vez que juguemos serán distintos, 
así como el diseño de los niveles y los 
enemigos. Es por ello que el juego aparece en 
un DVD de doble capa. Para poner la guinda al 
pastel, se ofrece una opción para un máximo 
de cuatro jugadores simultáneamente, ya sea 
vía Internet o en la misma consola utilizando el 
multitap. Todo un lujo. Dani3po 


■ Desde este menú 
podremos personalizara 
nuestro héroe contado 
tipo de objetos 




^ GRAFICOS: El motor del juego pone en movimiento bellos 

3 entornos, personajes y un montón de enemigos con gran fluidez. 

AUDIO: La música orquestada sigue el ritmo de la acción, y los 
I efectos de sonido y voces son de buena calidad. 

3 JUGABILIDAD: La adaptación al juego es prácticamente 

¡ inmediata, y la diversión que proporciona muy alta. 
DURACIÓN: Se trata de uno de los juegos de su género más 
longevos, y además cuenta con la opción multijugador. 

F> u ixi -r u n c I C3 lu opricmi- 

CONCLUSIÓN: Si te gustó Baldur’s Gafe: Dark 
ADiance y su secuela, alucinarás con lo que fe 
ofrece Champions Of Norrath. Supone un gran paso 
adelante en los RP6 de acción, a pesar del retraso 
con el que llega a nuestro país. 


PlayStahon E 


Revisu QíidaldtPlfy?'aíiiui2 tíspañí 





AND MISSION 



COMPAÑÍA; CAPCOM 
DESARROLLADOR; CAPCOM STUDIO 3 
DISTRIBUIDOR; PROEIN 
PAÍS DE ORIGEN; JAPÓN 
GÉNERO; RP6 DE ACCIÓN 
FORMATO; DVD-ROM 
JUGADORES:! 

PERSONAJES; 6 
VIDAS; ENERGÍA 

TEXTO-DOBLAJE: INGLÉS-INGLÉS 
NIVELES DIFICULTAD: 1 
MEMORY CARO: 99 KB 
OPCIÓN 50/60 HZ: SÍ 
PVP RECOMEN.; 44,96 € 
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El superhéroe más veterano cambia de registro 



I OS tiempos han cambiado mucho desde que 
^Mel primer juego protagonizado por Megamon 
viera la luz a mediados de los ochenta. El gusto 
del público actual pide productos cada vez más 
elaborados y complejos No se conforman 
con el típico plataformas de disparos de 
scroll horizontal, y mucho menos cuando 
tienen que desembolsar por él una 
cantidad elevada. Es por ello que los 
últimos juegos protagonizados por el 
«buque insignia» de Capcom habían 
pasado con más pena que gloria, inca- 
paces de hacer frente al resto de lanza- 
mientos de la compañía Presentado por píimera 
vez en el evento que tuvo lugar en Las Vegas en 


enero, donde se presentó todo su futuro catálogo, 
Megaman X Command Mission se proyectó 
como una forma de rendir tributo al personaje por 
su decimoquinto aniversario (aunque finalmente 
se ha retrasado algo más) Realmente nadie 
albergaba muchas esperanzas con respecto a su 
calidad, pero las cosas cambiaron cuando nos 
enteramos de que el equipo de desarrollo al que 
se le había encargado el proyecto era el mismo 
responsable del último capítulo de la saga Breoth 
OfFire {Dragón Quarter) Utilizando sus propias 
palabras, se propusieron crear un juego de rol por 
turnos «light», es decir, sin demasiadas complica- 
ciones en forma de menús, parámetros o diálogos 
con los personajes Nuestra aventura comienza en 
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una misión de infiltiación en un complejo 
enemigo dominado por los <^Mavencks» (nuestros 
enemigos en el juego) Contaiemos en esta 
especie de prólogo con tres personajes (aunque 
fuera de la*^ batallas siempre controlaremos a 
Megaman; Los personajes serán conocidos para 
los fons de la saga, y la verdad es que 
sorprenden por su diseño y su marcada persona- 
lidad Bajo una perspectiva en tercera persona 
exploraremos entornos (casi siempre interiores) 
no demasiado grandes que, junto con la ayuda 
del mapa, harán que no nos perdamos nunca. 

Una vez superado el prólogo llegaremos a nue.stra 
base de operaciones, desde la que accederemos 
al resto de misiones. En ella también podremos 
equiparnos adecuadamente con armas principales. 


secundarias y los «Forcé Metal», que mejorarán 
nuestras características. Las batallas aleatorias son 
bastante recurrentes, pero no se hacen pesadas 
debido al grado de interacción durante las 
mismas (no nos limitaremos a elegir una opción 
del menú y observar el resultado). Con todo esto 
Capcom ha cumplido su objetivo: crear un título 
divertido, variado y apto para todo tipo de 
público, que gustará especialmente a los que 
encuentran demasiado complicado el desarrollo 
de otros juegos de rol por turnos o que, simple- 
mente, se aburren con un complejo argumento. El 
único pero que se le puede poner al juego es la 
ausencia, una vez más, de una traducción a 
nuestro idioma, sobre todo cuando sí existe para 
otras lenguas europeas ■ Dani3po 
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LO MEJOR Y LO PEOR 

H Es el cambio que necesitaba el popular personaie. 

H Las batallas son divertidas y muy ágiles. 

[-] No deia mucho margen a la e'ploración. 

[-] Para tratarse de un juego de rol no es demasiado largo. 
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GRÁFICOS: El disefio de los perconajes es muy atractivo, 
aunque los escenarios parecen algo vacíos y simples. 

AUDIO: La: melodías típicas de la saga amenbn la aventura, 
aunque las voceu permanecen en inglés. 

JUGABILID AD: Su concepción sencilla permite jugar sin 
complicarse demasiado con menús y parámetro:. 
DURACIÓN: Completar la aventura, con las búsquedas alter- 
nativas incluidas, no nos llevará más de veinle horas. 


RUNTunciaiu airicmL. 

CONCLUSIÓN: La idea de Capcom de realizar un 
juego de rol por tumos accesible a todos los 
públicos ha dado resultados notables, a la vez que 
revive a un personaje que se encontraba en sus 
horas más bajas. 
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SECUENCIAS 

EndmotioCtfreílse 
intefcaiafl imáuenes en las 
que nos van siendo 
presentados diferentes 
personajes. Bprmcipil. 
nuestro lefe de equipo, 
recuerda a) Roberi Duvail de 
Otis De Fiiriiidtíio tisicaniente 
como por las charlas que larpa. 
Será mejor hacerle caso... 


DESTROZOS 

Un pdotaie excesivamente 
apresivo dejara al coche como 
tm cromo. Si se averia severa* 
mente la direcodn. suspensión 
o el propio motor nos verenms 
forzados a la retirada, 
los desperfectos están muy 
bien representados. 




COMPAÑA 
CODEMASTERS 
DESiif'íROLLADOR: 
CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
PAIS DE ORIGEN: 

REINO UNIDO 
GÉNERO: CONDUCCIÓN 
FOr-MATO: DVD-ROM 
JUGAC ORES: 1-8 
COCHES: 35 
CAMPEONATOS 33 
CIRCUITOS: 52 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-CAST. 
MEMOPiCARD: 1084 KB 
OPCION 50 60 HZ: NO 
PVP RECOMEN: 59.95 € 


Convincente retorno de uno de los clásicos del motor 


—^Ufante años la saga TOCA deleitó en PSone 
^Ja los aficionados a los juegos de conduc- 
ción. Su paso a PS2 no fue ni mucho menos 
traumático, sino todo lo contrario. Mantuvo todas 
y cada una de las cualidades que le dieron fama 
excepto una: el nombre. Pro Roce Driver pasa 
ahora el testigo a Toco Race Driver 2, que recu- 
pera en su título las emblemáticas siglas. Como 
entonces, la cantidad de vehículos, campeonatos 
y circuitos siguen siendo sus señas de identidad. 
Para disponer de ellos deberemos desbloquearlos 
en el modo Carrera cumpliendo unos objetivos 
cada vez más exigentes. Estos desafíos nos son 


planteados dentro de una historia que, 
mediante secuencias animadas, irá poniendo 
en contacto a nuestro todavía inexperto piloto 
con una serie de personajes que rodean el 
mundo de las carreras, empezando por un 
paternal Cooch. La mecánica de conducción es 
sencilla pero deberá ir adaptándose tanto al 
variado tipo de automóviles como a la super- 
ficie del terreno. En la mayoría de las carreras 
apenas mantendremos el tipo durante las 
rectas y sólo podremos ganar posiciones en 
las curvas. Apurar al máximo las frenadas y 
arriesgar dibujando trazadas poco ortodoxas 
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«PRECAUCIÓN, 
AHORMAS 
COLISIONES 
PUEDEN 
OBLIGARNOS A 
LA RETIRADA» 



■ Se pueden grabar las repeticiones 
íntegramente y visualizarlas poste- 
riormente cambiando de cámaras 



















GALERÍA DE COCHES 

Comenzaremos en un Ford 6T y poco a poco desbloquea' 
remos coches tanto cilsicos como actuaies. hasta un total 
de 35: Jaguar XKft. Land Rover Wddcat. Seat león. Uitsu* 
btshi Lancer Evohitjon Vil. Ford Mustang del 68. etc. 


«DEBEREMOS CONVERTIRNOS EN 
PILOTOS POLIVALENTES Y 
ADAPTARNOS A CAMPEONATOS 
DE DieSA INDOLE» 


CONCLUSIÓN: La saga TOCA puede estar orgullosa 
de su nueva creación. Quizá la conducción de 
alguno de los coches no corresponda fielmente a la 
realidad pero aglutinar vehículos tan diferentes en 
circuitos de todo tipo merece la pena. ^ 
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son la Única manera de plantar cara a los rivales. 
Como en la entrega anterior los desperfectos 
sufridos por el coche están magníficamente 
representados, con cristales y faros hechos 
añicos, parachoques descolgados, etc. Pero a 
diferencia de la entrega anterior, Codemasters 
ha puesto límite a los contactos; hay que estar 
atentos a los diversos indicadores de daños, bajo 
el cuentarrevoluciones, que reflejan la intensidad 
de los mismos y la parte averiada en sí. En unos 
casos lo solventaremos en boxes pero en otros 
nos veremos obligados a abandonar, teniendo en 
cuenta que si no se puntúa en una carrera es 
casi imposible pasar de campeonato, así que 
mucho cuidado. Está claro que el mayor atractivo 
del juego es el amplio espectro de vehículos y 
circuitos (con licencias reales), que ponen a 
prueba nuestra versatilidad y capacidad de 
cambio de registro. Hay por ejemplo recorridos 
urbanos, circuitos ovales, rallys en tierra o 
asfalto, carreras de convertibles e incluso compe- 
ticiones SuperTruck. Ford, jaguar, Nissan, Aston 


■ Hay hasta 21 coches en pista, pero en 
el Rally de Cataluña estaremos solos 


Martin, Mitsubishi, etc., prestan algunos de sus 
modelos más bellos al programa. Su reproduc- 
ción es buena, lo mismo que la del asfalto, lo 
que contrasta con la simpleza de los entornos. Es 
una pena porque la gran cantidad de localiza- 
ciones se presta a un mayor cuidado de los 
pequeños detalles. No es lo más importante, así 
que aquellos que ya disfrutaron de alguno de los 
anteriores títulos de la saga lo harán también 
con éste, y los nuevos sabrán apreciar tanto su 
facilidad de manejo como la extensa variedad de 
campeonatos donde participar. ■ Molokai 
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LO MEJOR Y LO PEOR 


■ Las carreras más lentas son las competiciones de Supertrucks. 
No es extraño si pilotamos mastodontes de 5 toneladas y 13.000 cc 


■ De las cuatro 
perspectivas la 
más práctica es 
la trasera, 
aunque la sensa- 
ción de velocidad 
es mayor en otras 


W Muchos coches, bonitos y de diversa calegoría y condición. 

H Los destrozos en las carrocerías. 

H Interesante desarrollo de la historia del modo Carrera. 

[•] Un apartado musical soso como pocos. 

GRÁFICOS: Los coches son preciosos y los desperfectos de 
■ las carrocerías están muy bien, aunque no tanto como en FlatOul. 
AUDIO: Las indicaciones desde boxes son algo rutinarias. Sólo 
nos serán de ayuda al «cantar» las curvas en los rallys. 
JUGABILIDAD: Su maneio es sencillo, aunque los derrapes 
' no sean muy r^les. Competiremos On-line hasta con 8 ¡ugadores. 
DURACION: Hay un total de 33 canrpeonatos y 52 circuitos 
(algunos meras variaciones) con la dificultad bien medida. 





Cernios créditos que (ogremos 
podemos adquirir fotografías, 
actuales o de momentos tnsté* 
neos, y completar déte del 
club. Tambiéfl hay fichas de 
lugadores y vídeos que nos 
muestran el estadio. 



CODEMASTERS 
DESARROLLADOR: 
CODEMASTER 
DISTRIBUIDOR PROEIN 
PA(S DE ORIGEN: 

REINO UNIDO 
GÉNERO: DEPORTIVO 
FORMATO: DVD-ROM 
JUGADORES: 1-5 
EQUIPOS 

CLUBES DE 7 PAÍSES 
COMPETICIONES: 5 
TEXTO-DOBLAJE- 
CASTELLANO-CAST. 
NI.ELES DIFICULTAD: 5 
MEMOR.'^ARD: 2.411KB 
OPCION 5i • 60 HZ NO 
P.P RECOMEN : 59.90 € 
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■ El programa del PC 
Barcelona incluye menús en 
catalán, todo un detalle 




REi=ii_ rvinoRO 

M BnRCEi_ai\ii=i 




El Real Madrid y el Barcelona juntos pero no revueltos 


odemasters ha creado una serie de simula- 
dores de fútbol dedicados a los principales 
equipos europeos partiendo siempre de la misma 
base técnica. Entre ellos no podían faltar, por 
historial y masa de aficionados, tanto el Barce- 
lona como el Real Madrid. Así, los dos programas 
son parejos en cuanto a opciones de juego y en 
lo referente al control de los jugadores sobre el 
césped. En ambos podemos participar en liga y 
copa españolas o bien competir en la Superliga 
contra los más poderosos conjuntos europeos. En 
total podemos enfrentarnos a clubes de los 7 
países de Europa, de y 2^ división, más signifi- 
cativos, salvo Portugal. También es posible selec- 
cionar y jugar con cualquiera de estos equipos. A 
la opción de crear un jugador para incluirlo en la 
plantilla y poco a poco mejorar sus habilidades 
(al principio desentona que da gusto), se ha 
añadido la posibilidad de jugar los partidos desde 
la perspectiva del jugador editado, de modo que 
sólo le controlaremos a él mientras el resto lo 
maneja la lA de la consola. Lo que diferencia 


cada programa será, plantilla y reproducciones 
físicas al margen, un álbum propio de cada club 
donde coleccionar fotos de jugadores históricos y 
actuales que nos recuerden momentos gloriosos 
del pasado y del presente. ■ Molokai 
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LO MEJOR Y LO PEOR 


[*] Gran caraclerízación física de los futbolistas. 

H Las nuevas posibilidades del Editor de jugadores. 

[-] 0 comportamiento de los porteros es un tanto errático. 

[’] No aprovechar las licencias para incluir jugadores de leyenda. 
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GRÁFICOS: La reproducción física de los jugadores está muy 
conseguida, tanto de los Ululares como de los menos conocidos. 
AUDIO: Destacan los cánticos personalizados, como el «illa illa 
illa. Juanilo maravilla del Bemabéu». Comentarios de J.A. De la Casa. 
JUGABILIDAD: El control es. salvando distancias, similar ai 
de Pro Evolution Soccer. Hay compeUciones personalizadas. 
DURACIÓN : Dependerá de la elección del tiempo de duración 
de los partidos y de la diíicullad (ha pasado de tres a cinco niveles). 


R u i\i *r u n c I C3 iM apicmi- 

CONCLUSIÓN; Los seguidores de alguno de estos 
dos equipos deben considerarlo como una alterna- 
tiva a otros simuladores de fútbol, aunque se 
podrían haber exprimido más las posibilidades de 
dos clubes con tanta historia a sus espaldas 
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«NOS PODEMOS 
ENFRENTARA 
CLUBES 

ESPAÑOLES Y A 
LAS MEJORES 
ESCUADRAS 
EUROPEAS» 









Ravisia Qficial • 6spi^ 


Virgin Play y Playstation 2 Revista 
Oficial te invitan a participar en las alo- 
cadas carreras de FlatOut, uno de los jue- 
gos de conducción más originales para 
Playstation 2. Si quieres ser el afortunado 
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La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que 
enviar un mensaje de texto desde tu móvil al número ssmE] poniendo la 
palabra flatoutps2, espacio + respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la res- 
puesta correcta es la A, deberías mandar al número el siguiente 

mensaje: flatoutps2 A 

Coste máximo por cada mensaje 0,90 euros + IVA. Válido para todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. No se admitirán 
reclamaciones por pérdida de Correos. Se llamará por teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revis- 
ta. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Sus datos serán incorporados en una base de datos informatizada propie- 
dad de Ediciones Reunidas S.A. con motivo de este concurso, y para informarle de futuras promociones. Usted podrá ejercitar los derechos de acce- 
so, rectificación, cancelación y oposición dirigiéndose a Ediciones Reunidas S.A. c/0 Donnell 12 28009 Madrid. Fecha límite: 16 de diciembre. 
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Iste mes os ofrecemos la primera entrega de la guía del juego más esperado inoéínTayS 
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IOS SflOTOS: SUJÍET V 
PRIÍilERflS riltSIORES 

Un viaje en avión, una llegada a 
casa y una noticia sobre una 
madre muerta. A Cari no se le 
ponen bien las cosas cuando llega 
al aeropuerto de Los Santos y un 
coche de policía le recoge 
«amablemente». Los policías son 
unos viejos conocidos de cuando 
Cari pateaba las calles con su 
banda. Los polis piensan que la 
pistola de Cari ha sido utilizada 
para matar a un policía y, tras 
quitarle el dinero y dejar que su 
maleta desaparezca, sueltan de 
malas maneras a Cari en el barrio 
de la banda rival de toda la vida. 
Tu vida puede correr peligro, pero 
no te preocupes, ante ti tienes 
todo un vehículo de última gene- 
ración: una bicicleta BMX. 

Ahora tienes que ir a casa de Big 
Smoke, es el primer «viaje» en 



mapa que te toca hacer en el 
juego, aprovecha para «explorar» 
las maravillas del barrio, poder 
atropellar a la gente y disfrutar de 
lo bien hecho que está el aspecto 
gráfico de GTA San Andreas... 
Bueno, volvamos al juego. En la 
casa de Big Smoke, los recuerdos 
inundarán la mente de Cari hasta 
que veas a Big amenazarte con un 
bate de béisbol, pero no te preo- 
cupes parará a tiempo y le recono- 
cerá. Ahora es tiempo de coger el 
vetusto coche de Big e ir al cemen- 
terio para hacer una pequeña visita 
al hermano de Cari. 

No hay buen rollo entre los 
hermanos, pues a Cari se le acusa 
de haber «pasado» de todos los 
entierros de amigos y familiares, e 
incluso el de su propia madre. En 
ese mismo momento, un coche con 
miembros de los Bawlers, enemigos 
acérrimos, disparan sus armas auto- 


máticas sobre el grupo y destrozan 
el coche de Big. Tras el disgusto 
inicial no ha‘, más remedio que 
coger la bid de nue\ o para llegar a 
la casa de Cari donde podremos 
grabar la partida. Pero no va ser una 
carrera fácil como la anterior, aquí 
serás perseguido, acosado y dispa- 
rado por los «malos». 

En casa podrás recoger ropa nue\a. 
Sal de la misma, contesta el telé- 
fono V ve a casa de Ryder, pero no 
está allí, así que ve a dar una vuelta 
y aprovecha para darte un corte de 
pelo. Puedes ir al restaurante donde 
te encontrarás con Ryder y tendrás 
algunos «problemillas». Ve al coche 
y regresa a casa. 

Ahora deberías ver a Sweet y 
Smoke. Ellos están tranquilamente 
jugando al baloncesto. Te darán un 
spray para realizar graffitis de todo 
tipo y colocar tu preciado «tag» o 
firma donde quieras. Esta es una 


misión muy fácil, sólo tienes que 
seguir los indicadores del mapa y 
colocar allí tu «tag». Al cabo del 
tiempo, Sweet se irá. Tú sigue con 
el spray y al poco te las verás con 
dos tipos bastante antipáticos. Tras 
vencerles, firma sobre su «tag». 
Sigue dándole al «tag» en el mapa 
hasta que tengáis que iros a casita. 

El crack y demás sustancias ilegales 
están sobre las cabezas de Cari y sus 
amigos. Coge el coche y ve al punto 
amarillo. Te encontrarás con un 
colega, Big Bear, que está totalmente 
enganchado al crack; así que Cari 
decidirá darle un escarmiento a su 
camello. Ve al punto rojo y allí le 
encontrarás. Tendrás que matarle con 
el martillo para evitar que siga dando 
problemas a la gente. Recoge su 
bate y monta de nue\o en el coche. 
Ahora ve a una guarida de narcotra- 
ficantes, señalada en el punto 
amarillo, y prepárate para la pelea 
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□ más dura que has tenido hasta el 
momento. Cuando hayas liquidado a 
todo el mundo ve a casa de Sweet, 
allí tendrás un mensaje en el móvil. 
Cuando vayas tu y tus colegas a 
comer algo, tendréis problemas 
con unos chicos montados en un 
coche rojo, así que ve a por ellos, 
y tus colegas se ocuparán de 
agujerearlos, pero ten cuidado con 
los polis que se pondrán en medio. 
El mejor truco es colocarse a la 
derecha, detrás del coche rojo, y 
dispararle hasta que explote. 

Una vez liquidados, regresa a 
casa de Sweet. 

Tu banda necesita armas, así que ve 
a la guarida de Emmet donde 
encontrarás unas cuantas y podrás 
hacer practicas de tiro, que te será 
muy útil a partir de ahora. 

Luego en el coche, ve a la tienda de 
ropa y compra algo, y aprovecha 
para ir al gimnasio que está al ladito 
para machacarte los músculos y 
conseguir que Cari sea todavía un 
tipo más duro. 

A continuación deberás acabar con 
un grupo de chavales motorizados 
que no hacen más que molestar. 
Tras hacerlo, procura enviar el 
coche al taller de pintura para que 
los polis no te reconozcan. Ve a la 
casa de Sv\/eet para comprobar que 
tienen problemas, recoge a Sweet 
que está mal y atropella a todos 
los tíos que tienes por delante. 

Ésta es una misión bastante difícil 
y exigirá que tengas un buen 
dominio sobre el coche. 

Una vez acabada la misión, verás 
una discusión por motivos raciales: 
a la hermana le gusta un mejicano 
y tus amigos no están de acuerdo. 
De momento, ve al taller donde 
podrás cambiar el look a tu coche 
y ponerlo a tu gusto, además de 
saber algo de coches tendrás 
ahora una oportunidad para ganar 
respeto y pasta en una carrera 
«ilegal» de coches. Es una de las 
muchas oportunidades para diver- 
tirte en el juego, fuera del argu- 
mento principal. Una vez que todo 
ha acabado deberías recibir una 
llamada de Cesar, otro de los 
protagonistas del juego. 

Tras las nuevas misiones disponibles, 
ve al Sur y aparecerá la Ammu 


Nation, así que ya sabes lo que te 
espera: todo un arsenal a tu disposi- 
ción y un objetivo, destruir a los 
Bailas. Ve a su territorio y empieza a 
provocarlos con el spray de pintura y 
tendrás que enfrentarte a varios 
grupos de malos. Bien, acaba con 
ellos de forma secuencial y recoge 
todos los objetos que sueltan. Por 
cada banda que elimines, te 
quedarás con su territorio y, 
entonces, las cosas se pondrán muy 
divertidas. Cuando controles e 
impongas la ley en tu territorio, 
acabarás esta misión y ganarás un 
buen nivel de respeto. 

¿Te suena Los Sepulcros? Bien, allí te 
reunirás con Sweet en un intervalo 
de tiempo entre las 9 y 5. En esta 
misión tienes que aprender a reclutar 
miembros para tu banda e instruirlos 
para futuras guerras de bandas. 
Después de esto tendrás una 
reunión con Sweet en el motel con 
la sana intención de limpiar el crack 
de las calles. En ese momento, el 
edificio es rodeado por las fuerzas 
especiales de la policía que os han 
localizado. Tú objetivo es llegar a las 
escaleras y alcanzar el tejado donde 
te encontrarás con Sweet. Ten 
cuidado con los polis, rodéalos 
cuando sea necesario y no te cortes 
de utilizar armas automáticas de 
calibre pesado. Usa las máquinas de 
refrescos para reponer estamina y 
sobre todo intenta encontrar 
chalecos antibalas. 

Una vez en el tejado, un helicóp- 
tero de la poli te pondrá las cosas 
difíciles. Dispara al policía que está 
colgando del mismo y cuando lo 
hagas caer, huye a toda prisa en 
compañía de Sweet. Luego baja a 
la calle y monta en los coches 
donde tus compañeros te ayudarán 
en el tiroteo, aunque debes tener 
nervios de acero para esta parte 
de la misión, que es muy difícil. 
Tras la introducción de la nueva 
misión, recibimos una llamada por 
parte de Cesar. Dirígete donde te 
indiquen y una vez allí introdúcete 
por una trampa. Ve al punto amarillo 
y protégete en el círculo de coches. 
Agacha la cabeza y levántate sólo 
para disparar, así llegarás a liquidar 
a todos los miembros de la banda 
rival. Ten cuidado, un último grupo 



COfnPñfl, COÍÍIE, CORRE 

Un chico con clase debe ir bien uestido. así que aprouecha la ocasión 

para ir a la última último, el estilo «gangsta . Hay tiendas de sobra con 
todo tipo de uestirnenta y en la calle puedes seguir muchos modelos a 
imitar, pues los chicos de Rochstar. la desarrolladora del Juego, tienen 
mucha imaginación, o se han documentado uisitando sitios como Oetu 
Orleáns o el Bronx. la ropa es cara, pero eso no es problema en un Juego 
como GTR. que yo sepa. 

Efectiuamente. el dinero es vital y hay muchas maneras de conseguirlo, 
flsí que. para ello debes alimentar bien a Cari, las hamburgueserías 
abundan por toda la ciudad y tu chico debe tener el cuerpo bien formado y 
musculado, por lo que unas sesiones de gimnasio le irán de perlas, luego 


pegará unas castañas el muchacho que te dejará asombrado. 


viene en coche y puede alcanzarte. 
Agáchate y cuando hayan parado, 
utiliza la misma técnica que hiciste 
para liquidar a los otros. En este 
momento ya has acabado las 
misiones con Sweet. 

IOS SROTOS: BIG 

srnoKE niisionES 

¿Hay algo mejor que ver fuera de 
la cárcel a un amigo? Smoke te lo 
va a pedir. Tienes que acompañarle 
a la cárcel a buscar a su viejo 
colega Jeffrey, que ahora se hace 
llamar OG Loe. Al parecer quiere 
ajustar las cuentas con un tipo 
llamado Freddy, así que harás de 
taxista una vez más. 

En cuanto llegues a la casa de 
Freddy, llama al timbre y éste 
escapará en su moto. De 
momento, persíguele, pues va a 
ser muy difícil alcanzarle con un 
disparo. Síguele hasta el Este de 
Los Santos y allí acaba con él una 
vez que se haya bajado de la 
moto. Monta de nuevo en la moto 
y en el punto amarillo deja a OG 
Loe. El punto rojo es el punto final 
de la misión, y en esta zona es 
donde empezarán las fases rela- 
tivas a OG Loe. 

Ve a buscar a Smoke y tendrás un 
encontronazo con los polis. Tras unas 
escenas automáticas, tu próximo 
enemigo es un rival que no te dará 
muchos problemas, sólo deberás 
hacer caso al mapa y localizarle. 
Ahora viene una misión ideal para 
los amantes del tren. En casa de 


Smoke están los polis dando 
problemas, así que ve a Unity 
Station donde harás una de tus 
peculiares redadas. 

Coge la moto y sigue al primer tren, 
adelántale y tu compañero podrá 
disparar a la gente que se encuentra 
allí. Sigue sus indicaciones para 
evitar los trenes que se disparen en 
sentido contrario y, sobre todo, 
liquida al último de los tipos antes 
que el tren desaparezca en el túnel. 
Con esta sencilla misión, te habrás 
ganado unos buenos puntos. 

Ahora viene la misión que te hará 
ganar el respeto definitivamente 
de Smoke. Es vital que sobreviva a 
tu lado, así que permanece junto a 
él y procura que no sea herido, 
aunque será bastante difícil, pues 
los nuevos enemigos son tíos de 
la mafia rusa. 

La acción viene tras el muro, 
dispara a todos y muévete cerca 
del muro muy despacio, avanza 
agachado o te esparcirán los 
sesos. Tampoco dejes a nadie con 
vida. Avanza hasta el balcón, pero 
antes recoge el chaleco antibalas 
que se encuentra en la parte 
trasera de la habitación. 

Se produce una escena automática 
y te encontrarás con otro peligroso 
combate. Agáchate tras las plantas 
que harán de parapeto y elige tus 
blancos cuidadosamente hasta que 
no quede nadie, y presta mucha 
atención a Smoke para protegerle. 
Esta misión es dura por lo que te 
recomiendo que hayas tenido un 
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IOS SflflTOS: RVDER 
RIISIORES 

Ryder te va a convencer para que 
mejoréis el arsenal del grupo. Para 
ello tendréis que hacer un 
pequeño robo nocturno. 

La misión tiene su complicación 
porque se trata de un robo y tienes 
que acabar antes de que amanezca, 
además, cualquier ruido que sobre- 
pase la barra de medición hará saltar 
la alarma y todo habrá acabado. 
Afortunadamente, las instrucciones 
te indicarán al detalle cómo tienes 
que avanzar. A la derecha del 
comedor encontrarás una caja con 
varios tipos de pistola. Recógela y 
llévala con mucho cuidado a la 
furgoneta. La segunda caja está 
bajo la gran ventana. De nuevo, 
llévala a la furgoneta. 

La tercera y última caja está al 
final de las escaleras, por lo 
que deberás ir muy 
despacio para no 
despertar a nadie. Una 
vez que las tres cajas 
estén en la furgo- 
neta, ve al garaje 
donde habrás 
acabado la misión, 
pero lo más impor- 
tante de todo es que 
Cari habrá adquirido la 
habilidad de robar en las 
casas señaladas en el mapa, 
una buena fuente de ingresos 
para la banda. 

Una nueva misión empieza en el 
punto de encuentro con Ryder. 
Unos polis te proponen un espe- 
cial trabajo en uno de los trenes. 
Se trata de liquidar a unos desgra- 
ciados que intentan montar en el 
tren, algo parecido a la misión 
con Big Smoke. 

Ve al punto de destino y como 
siempre, liquídalos uno a uno. Así 
recibirás jugosas recompensas 
como armamento de todo tipo. 
Acontinuación, la banda de los 
Balls hacen su aparición. De nuevo, 
agáchate detrás del tren y dispara 
sobre ellos. 

Tras liquidar a los tipos, viene el 
robo, por lo que se produce un 
curioso minijuego donde tienes que 
tirar un total de 10 cajas a Ryder 
desde el tren. El truco está en el 


0 buen entrenamiento con armas 
automáticas anteriormente. 

Tras la escena, aparece otra 
secuencia de persecución en moto, 
y de las más vibrantes ya que 
aparecerán sucesivas oleadas de 
coches y de motos. La técnica 
sigue siendo la misma: disparar 
primero al sujeto que está 
disparando y posteriormente 
al conductor. 

Ten cuidado en el túnel 
con el camión, no sea 
que te lleve por 
delante cuando 
tiene el accidente 
en el interior del 


túnel. Seguirás teniendo un intenso 
tiroteo, pero una buena forma de 
terminar la misión es disparar a los 
bidones explosivos ya que darás el 
pasaporte definitivo a toda la 
gente que te estaba persiguiendo. 


ángulo de tiro, cuanto más cerca 
esté el coche de Ryder, menos 
ángulo de tiro tienes que seleccionar. 
Pero si hay un robo que puede ser 
«genuino» es atreverse con la 
Marina americana. Coge la furgoneta 
que utilizas para tus robos y ve al 
Puerto. Evita a los guardias subiendo 
por el otro lado de la puerta y una 
vez arriba dispara al botón. 

Así Ryder podrá meter la furgo- 
neta. Ve al almacén y dispara a los 
guardias militares. Ten cuidado que 
esta gente son unos profesionales 
de las armas automáticas. Dentro 
del almacén tendrás que manejar 
la carretilla según las instrucciones 
que aparecen en pantalla. Puedes 
bajar de la carretilla en el 
momento que quieras para ayudar 
a Ryder contra los soldados que se 
han dado cuenta de vuestra intro- 
misión. Tras recoger las seis cajas. 
Cari se dispone a conducir y Ryder 
contraatacará desde atrás. Pasa a 
través de los marines sin ningún 
tipo de miramientos y escapa a 
toda velocidad hasta el punto rojo 
del mapa. 

LOS SRRTOS; OG LOC 
nilSIORES 

Ve a la playa para bailar, así de 
fácil. Como siempre, sigue las indi- 
caciones en pantalla para acabar 
este minijuego. Si consigues supe- 
rarlo, podrás entrar en la camio- 
neta, retirar a su dueño y arran- 
carla. Ve al punto del mapa y huye 
a toda prisa del lugar. Así de fácil. 
Nuestro amigo además de ser diver- 
tido le gusta el rap, así que ve a 
visitar a Madd Dogg, un genio de la 
música. Loe querrá robarle las letras 
de su último disco. Ve al punto 
amarillo del mapa cerca del símbolo 
de Vinewood. De nuevo, ve al punto 
amarillo situado en la mansión para 
entrar allí. Las letras están en el 
estudio de grabación, así que tendrás 
que utilizar tácticas de sigilio. 
Avanzando lentamente y con la 
cabeza agachada, procura que no 
te vean desprevenido, ve armado 
con un cuchillo para degollar a los 
guardaespaldas de Madd. El 
camino pasa necesariamente por 
la piscina y allí tienes que esperar 
a que un tipo se ponga delante de 
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lAgotadoii ... pero sólo son niñas... 

Todos se sentaran como en N Y al oirlo 
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ti de espaldas. Bien, elimínale. 
Espera a los siguientes guardianes 
y cuando uno se sitúe delante de 
la puerta de la esquina, atácale. 
Avanza por el edificio y burla a los 
tipos que están viendo la tele tran- 
quilamente. Encontrarás un chaleco 
de protección en la habitación 
oscura y sigue avanzando . Allí 
verás al vigilante del estudio de 
grabación. Simplemente sorprén- 
dele y mátale. Recoge el libro con 
las letras de las canciones. 
Desgraciadamente, la misión todavía 
no ha terminado. Algunos de los 
guardianes puede haberte «suminis- 
trado» una pistola con silenciador, lo 
que hará más fácil avanzar sin 
riesgo a que escuchen el más 
mínimo disparo. Así podrás liquidar 
uno a uno a los vigilantes que están 
tranquilamente sentados en el 
salón-bar. Sal del edificio, roba el 
coche que más te guste y rumbo a 
la hamburguesería. Gracias a esta 
misión, tus dotes de sigilo habrán 
aumentado espectacularmente y 
podrás utilizarlas cuando quieras. 

Loe sigue en sus trece de completar 
su carrera musical, así que habrá 
que promocionarlo un poco con la 
«involuntaria» ayuda del manager 
de Madd. Sal a la calle, consigue un 
0 coche y ve al punto rojo del mapa. 
Luego tendrás que seguir al 
manager y cuando estés muy 
cerca, ve a por él a su coche y oblí- 


gale a que deje el volante. Simple- 
mente, secuéstrale. 

Conduce el coche del tipo y llévalo 
al taller de pintura. De nuevo en la 
calle, ve a la fiesta con el manager 
a tu lado .Después, sólo es cues- 
tión de tirar su cadáver al mar. 

Para ello arroja el coche al fondo 
del muelle y, cuando te lo indi- 
quen, salta para no convertirte en 
comida para los peces. Si por 
casualidad, hay tíos disparando, 
atropéllalos con el coche antes de 
saltar al mar. 

La última misión de Loe es muy 
simple, tendrás que hacer una 
fiesta con las nuevas posibilidades 
musicales de Loe, pero los Bailas 
invaden tu territorio. 

Equipa a Cari con la ametralladora y 
algún chaleco antibalas. Sólo es 
cuestión de aprender las tácticas de 
combate masivo que has visto 
antes. Baja la cabeza, avanza en 
círculos y permanece parapetado 
detrás de los coches hasta que no 
quede nadie de tus rivales con vida. 


tos sflnTOS: Ttnptnnv 
niisionts 

Las misiones de Tenpenny 
empiezan en la tienda de donuts. 
Y para empezar, qué mejor que 
un buena movida con los policías. 
Coge el coche patrulla y llévalo al 
punto verde del mapa. Allí podrás 
recoger unos cócteles molotov. 
Monta de nuevo en el coche y ve 
a la casa indicada en el mapa. 
Rompe los cristales de la ventana 
y tira dentro uno de los 
cócteles. Puedes romper las 
demás y seguir tirando los 
cócteles para quemar la casa de 
uno de los miembros de las 
bandas callejeras. Ten cuidado 
porque pueden aparecer, así 
que ten preparada tu 
arma automática para 

evitar mayores 
complica- 
ciones. 

De todas 
formas, en el 
interior de la 
casa hay una 
chica gritando 
de terror. Cari 
es malo, pero 


no un asesino de inocentes. Entra 
dentro de la casa a través de las 
habitaciones situadas a la izquierda 
hasta que llegues a las escaleras. ! 
Sube por las escaleras y avanza por 
el pasillo hasta que puedas bajar a 
las escaleras de cocina donde 
encontrarás un extintor. Sube hasta 
la habitación de la chica y apagar 
el fuego por su base. 

Avanza por la casa por el camino 
de vuelta, utilizando el extintor 
como has hecho antes. Date prisa. 
Una vez a salvo, conocerás el 
nombre de la chica y Denise se 
convertirá en algo muy especial 
para Cari. 

La otra misión con Tenpenny es con 
más armas, así que ve a por ellas. 
Roba un coche y ve al puerto. En el 
almacén donde se guardan hay 
tipos de varias bandas rivales vigi- 
lando el material. Sal del coche y 
liquida a los tipos que se pongan 
por delante, especialmente a los de 
las carretillas elevadoras que 
quieren aplastarte. 

Utiliza el material de la zona, espe- 
cialmente un chaleco antibalas. 
Dispara al control de la puerta para 
abrirla. Agáchate y dispara contra 
todos los tipos del interior. Y sobre 
todo, recupera las armas tan 
potentes que dejan caer. En la 
esquina hay una serie de cajas 
donde podrás recuperar energía y 
más adelante un nuevo chaleco 
que debes ponerte para evitar la 
sangría que estás sufriendo. 

En la gran sala del almacén, te 
parapetas en la esquina y sigues 
disparando. Ten cuidado con los 
tipos que están en el techo. 

Limpia la situación, podrás 
recoger un AK47 en una de las 
pilas de cajas. 

Con tu nueva arma, podrás liquida 
a los siguientes tipos; en este 
caso, los contrabandistas de 
armas. Ve a por ellos, especial- 
mente a por el jefe que huye en 
uno de los coches. Síguele con la 
moto y verás que se dirige a 
través de la ciudad. Lo mejor es la 
autopista, así que con el coche 
ponte a su altura y dispárale hasta 
que el coche se transforme en una 
bola de fuego, y la misión acabe 
en un bonito fuego pirotécnico. 


DESflRROllfl 
TUS DOTES 

Según uaya cumpliendo Cari 

las misiones, su habilidad como 
tipo peligroso irá aumentando. 

Si consigues robar en una casa 
con sumo sigilo, otras casas 
en la ciudad estarán disponi- 
bles para ser saqueadas, ya 
que tienes toda una zona bjo 
tu control y de tu panda de 
indeseables. Hay combates que 
serán muy duros y persecu- 
ciones en coches bastante 
peligrosas, por lo que es 
conueniente que te acostum- 
bres al modo de Juego de los 
GTR para la conducción. 

También las pruebas de tiro al 
principio del Juego son uitales 
para desarrollar la puntería 
porque en caso contrario GTR 
San Rndreas te parecerá muy 
diTícil. así que tranquilo que 
tienes mucho tiempo para 
disfrutar del mejor Juego de 
Playstation l de este año. 


LOS SñniOS; CESAR 
miSiOAES 

Con el mejicano vas a tener la 
oportunidad de demostrar tu 
pericia conduciendo coches en San 
Andreas. Como las carreras ilegales 
que hemos visto tantas veces en 
las películas de Vin Diesel. Sigue a 
Cesar hasta el punto de comienzo 
de la carrera y te dará las opor- 
tunas indicaciones. 

Se trata básicamente de alcanzar 
los checkpoints reflejados en el 
mapa. Sé listo y evita el camino 
que utiliza Cesar y los suyos. El 
secreto consiste simplemente en 
tomar bien las curvas para arañar el 
máximo de puntos. Pero si tienes 
problemas, podrás repetir la carrera 
todas las veces que quieras... 

Y nos vemos el próximo mes con las 
aventuras de Cari y sus colegas, los 
polis y los más malos de todos. ■ 





Ponte al volante de Daísv. 
del ptckHip del tío Jesse y 
de (a camioneta de Cooter. 


Lleva al General Lee por las 
oscuras carreteras de Hazrard. 


Compite contra Boss Hoes 
y salva el orfanato. 


Acelera a fondo en el modo 
persecución de dos iusadores. 
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Cuando empiezas Psi Ops, sólo tienes 

una triste pistola, muchos enemigos y una 
enorme base para explorar. Puede parecer 
frustrante, pero el diseóo del juego permite 
que la combinación de armas de fuego Junto 
con las psíquicas te de a elegir una amplia 
manera de liquidar a tus enemigos. Gracias 
a las habilidades de telequinesis y control 
mental, tus enemigos te servirán para algo 
más que tu objetivo. También Psi Ops te 
permite crear un Juego muy a tu medida y 
no limitándote al disparar-disparar de 
otros Juegos. Se trata de una de las expe- 
riencias más divertidas y dinámicas que hay 
actualmente en Playstation l. además de 
darte una libertad total para acabar la 
aventura como tu quieras. En la guía te 
damos una serie de pistas para avanzar sin 
problemas y si todavía tienes problemas, no 
dejes de consultar los trucos. 
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Terrorismo y petróleo, dos temas de 
actualidad que son el preludio de este 
genial juego, un título que mezcla 
todo tipo de géneros y que combina 
el usoüe las armas de fuego tradicio- 
nales con los poderes de la mente. Si 
^ crees que no podrías mover cajas a 
distancia, no tienes mas que jugarlo. 

misión 1 

Tras la introducción donde Nick ha 
sido encarcelado por la organización 
terrorista, desconociendo ésta que 
posee unos preciados poderes 
psíquicos, tendremos que escapar de 
las celdas cuanto antes. Para ello, una 
agente doble te ayudará, pues te 
entregará una pistola Tu objetivo 
ahora es el almacén 
Explora los pasillos y familiarízate con 
el interfaz del juego Puedes practicar 
(as dotes de sigilo de este tipo de 
juegos y ahorrar munición, o bien 
disparar a bocajarro a los guardianes. 
Esta última opción es muy rápida pero 
ten cuidado en ponerte en el campo 
de visión de otros guardias o de las 
cárnr3ías de televisión. Otro consejo es 
que no olvides buscar en los cadá- 
veres de tus enemigos, muchas veces 
deian caer munición y botiquines que 


son obviamente imprescindibles. 

Bien, deshazte de tus primeras 
víctimas y ve a la habitación del orde- 
nador, liquida al tipo que está allí y 
activa el botón en el ordenador. 

Tras la puerta, prepara la ametralla- 
dora y prepárate para la acción. Pulsa 
de nue\o el botón en el ordenador 
central y recoge todo los objetos. De 
nuevo podrás abrir una nueva puerta. 
Avanza a través de ella y si disparas al 
barril explosivo acabarás con la 
cámara y con unos cuantos guardias. 
Sigue adelante y verás a un guardia 
bajo una ventana, él tiene la llave del 
almacén, así que ya sabes lo que 
tienes que hacer. Allí te encontrarás 
con tu benefactora, te hablará sobre 
ella y tu verdadera misión, y las posi- 
bilidades psíquicas que puedes tener. 
Recibirás la llave de los generadores 
de energía eléctrica. A estas alturas ya 
debes haber consultado el mapa del 
juego, te será muy útil para localizar 
los diversos escenarios, como la sala 
de generadores. 

Ahora llegarás a uno de los 
momentos claves de la aventura 
como es el entrenamiento de telequi- 
nesis. Este poder psíquico será uno de 
los que más uses y te permite elevar 


objetos o personas a través del aire. 
En este entrenamiento aprenderás a 
colocar cosas encima de otras y llegar 
a lugares aparentemente inaccesibles, 
así como dejar fuera de combate a 
los enemigos. 

Tras el entrenamiento, debes recoger 
unos cuantos objetos «psi» y 
regresar hacia las escaleras de la 
primera sala circular. Allí veras unos 
cuantos soldados y ya es hora de 
poner en marcha tus poderes «psi». 
Avanza, llegarás a un punto donde 
tendrás que presionar dos palancas. 
En las cercanías hay una caja con 
botiquines y un reponedor de 
energía «psi» que es tan importante 
como tu barra de vida. 

Continúa y sigue utilizando los barriles 
explosivos que tan buen resultado te 
están dando. Ten cuidado con los 
enemigos que surgen de la sala del 
almacén. Cuando ya estés cerca de la 
puerta metálica de la sala, aparecerá 
un nuevo entrenamiento psíquico. Esta 
vez con tu visión remota, compro- 
barás que es muy útil para averiguar 
lo que se esconde tras ciertas puertas. 
Cuando acabes este entrenamiento 
podrás utilizar tu nuevo poder para 
escudriñar la puerta de delante. Si no 


tienes suficiente armamento, usa los 
nuevos poderes para mover cajas y 
derribarlas sobre los vigilantes del 
complejo. Sigue avanzando y repite 
tus nuevas tácticas psíquicas con el 
científico del fondo, sube el bidón 
explosivo por telequinesis hasta la 
ventana y acaba con otro guardián. 
Pulsa en la palanca, recoge los objetos 
y avanza por la puerta final, ten 
cuidado con los soldados que la custo- 
dian pues están fuertemente 
armados. Lo mejor es utilizar poderes 
de telequinesis para tirarles las cajas. 
La caja de acero vendrá de perlas para 
evitar los disparos de la ametralladora. 
Posteriormente la dejas caer y correr 
para llegar al final de la misión. 

misión 2 

Nada más empezar, un nuevo poder 
estará a tu disposición y gracias a él te 
convertirás en una especie de vampiro 
psíquico, ya que con el drenaje 
mental podrás recuperar parte de tus 
poderes. 

En la Misión 2, tu deber es explorar 
las instalaciones del Movimiento, el 
grupo terrorista que debes eliminar, e 
intentar rescatar a tus compañeros 
que permanecen prisioneros. Ve al 
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0 ascensor y elimina a los guardianes 
dirigiéndolos al campo eléctrico 
Avanza, elimina al guardián que tienes 
delante de ti y pulsa una nueva 
palanca. Ve hacia abajo pero antes ten 
cuidado con tres tipos que te están 
esperando, puedes teletransportar los 
explosivos y hacerlos estallar sobre 
ellos. Sigue avanzando y ten cuidado 
de no entrar en las habitaciones de 
cristal o tu vida se resentirá Un cientí- 
fico situado en estas habitaciones te 
proporcionará una preciada llave Si 
acaso te quedaras encerrado en las 
habitaciones, sólo tienes que romper 
los cristales con cualquier objeto 
mediante la telequinesis 
Con la llave podrás abrir la siguiente 
puerta que dará comienzo a una 
nueva cinemática 

Tras hablar con Sara, ésta te pide que 
recojas unos documentos situados en 
la sala del ordenador central, así que, 
como siempre, explora bien el nivel 
con tu mapa y avanza poco a poco, 
liquidando a guardianes y científicos 
Las posibilidades son muchas, gracias 
a tus nuevos poderes 
Al final de la sala y justo en la puerta 
de la derecha utiliza tus poderes de 
visión remota Cuando los científicos 
estén descuidados, atácalos por la 
espalda Recoge los objetos, espe- 
cialmente los ^ 9 Si» situados en la 
mesa y mata a todo aquel que se 
interponga en tu camino, porque 
ahora tendrás mucha «movida». Ten 
especial cuidado con uno de los tipos 
que utiliza una recortada, atácale por 
la espalda o elevale por los aires si 
tu barra psíquica te lo permite 
De aquí al ordenador central hay 
muy poquito 

Llegarás hasta la oficina de Leonor 
Cuando él se haya ido, usa la visión 
remota para apuntar el código de la 
pantalla del ordenador. Guarda este 
código porque en cada juego cambia 
Introduce el código en el panel y 
deshazte de los guardianes. Ahora, 
sólo queda recoger los documentos 
del interior. 

A continuación, debes reunirte con 
Sara a través del sistema de ventila- 
ción Usa la visión remota a través de 
la rejilla y prepara tu plan de fuga poi 
el sistema En este nivel puedes dar 
rienda suelta a tu vena sádica y más 
sanguinolenta al lanzar a los guar- 


dianes a los ventiladores. Tendrás que 
pasar a través de ellos, así que desco- 
néctalos Cuando los hayas atrave- 
sado, vuélvelos a conectar y tendrás 
posteriormente la posibilidad de tener 
más actos sangrientos. Una vez hayas 
hablado con Sara y te comunique tu 
nueva misión, recoge los objetos de 
la habitación y también un rifle de 
francotirador, pero utiliza tus poderes 
de telequinesis para obtenerlo. 

Avanza a través del puente y mata a 
los científicos antes de que activen la 
alarma, ve a la sala donde realizan las 
labores de implantación y mata a 
todos los cientiticos Coloca en la sala 
la primera bomba 

La segunda debes colocarla en la sala 
del ordenador, donde recogiste los 
documentos Ve allí rápidamente, la 
alarma está sonando Una vez allí, 
activa la segunda bomba La tercera 
debes colocarla en las instalaciones de 
Crionización, pero tiene una dificultad 
añadida te las tendrás que ver con el 
propio Leonov De todas formas, 
Leonov no es un enemigo muy difícil, 
incluso una buena técnica es utilizar 
sus pequeñas bombas con el poder de 
telequinesis para reventar las ocho 
salas de Crionización. Una vez 
destruidas, tu mejor arma es levantar 
las cajas y tirársela, pero algunas 
veces Leonov atacara tu mente y los 
controles del mando se revertirán, 
arriba es abajo y así sucesivamente. 
Adáptate a tu nueva situación, no 
tienes otro remedio, y síguele golpe- 
ando hasta que acabes con él 
Las bombas están activadas y debes 
escapar rápidamente Corre lo más 
rápido posible hasta la puerta, al lado 
del ascen-jOf, eliminando a los guar- 
dias. Pulsa el botón verde para activar 
el ascensor y prepárate para una nada 
de soldados intentando destrozarte los 
sesos. Bien, en este punto debes 
combinar los poderes de telequinesis 
y de dienaje psíquico porque no 
tienes munición para todos Sube por 
el ascensor hasta que llegues a su 
nivel más alto y salta Avanza hasta 
las escaleras y toma el camino de la 
derecha para escapar. 

misión 3 

Tras la llegada, podrás comprobar que 
en la caja de la izquierda hay un rifle 
de francotirador y botiquines. Ahora 


estáte atento a las luces de vigilancia 
y cuando pasen sobre el helicóptero, 
corre hacia la derecha y escóndete 
entre las cajas. Cuando las luces pasen 
sobre ti dos veces, huye hasta la torre 
de la derecha. Bien, una vez más, 
espera a que las luces pasen dos 
veces sobre la caja de madera y 
podrás cruzar la puerta. 

Utiliza la visión sobre la puerta y 
cuando el guardia no esté mirando, 
aprovecha para atacarle. Puedes usar 
la misma técnica con los otros tipos 
que hay vigilando. Sigue avanzando a 
la siguiente habitación y esta vez ve 
con cuidado para evitar que te oiga el 
gran número de enemigos que tienes 
cerca. Tras la puerta encontrarás a 
Sara, que te dará una llave y abun- 
dante información. 

Con el rifle de francotirador podrás 
justamente liquidar al francotirador 
que se encuentra en el techo. Al bajar 
la escalera aparecerá un nuevo poder 
psíquico: Control Mental. Un nuevo 
entrenamiento que te facilitará aún 
más la vida como agente. 

En las instalaciones, enfrente de ti, 
podrás recuperar munición, boti- 
quines V rifles de asalto, para cuando 
las cosas se pongan demasiado feas. 
Tras entrenar tu nuevo poder, intenta 
controlar mentalmente a uno de los 
soldados para que mate a sus 
compañeros y te abra la puerta. 
También utiliza la misma técnica con 
el francotirador. 

Sube por la escaleia y te encontrarás 
con un nuevo francotirador. Aquí ya te 
dejamos que elijas como lo quieres 
hacer Avanza y controla mentalmente 
al tip(^ que hay tras el cristal para que 
haga el trabajo sucio a costa de su 
vida Recoge los objetos del interior. 
Tras la secuencia de vídeo, mata a 
uno de los guardianes y recoge la 
llave. Ve hacia la derecha, a las dobles 
puertas, y habla con Sara. 

Ahora deberás encontrar a Barret 
Mata a uno de los guardianes que 
encontrarás donde empezaste la 
misión y recoge la llave que suelta 
A través de la puerta del garaje 
podrás entrar en el muelle marítimo 
Liquida al personal que se encuentra 
por allí y salta sobre la caja y acaba 
con los que encuentres por allí. Tras 
la secuencia con Barret, recoge la 
llave que ha dejado. 


Baja cuidadosamente y explora el 
puerto tranquilamente Hay un buen 
número de tipos dispuestos para que 
experimentes con ellos tus poderes 
psíquicos, ninguno es especialmente 
peligroso, exceptuando el último que 
resulta ser un francotirador De todas 
formas, avanza despacio y evita las 
luces de vigilancia, y por fin encon- 
trarás a Sara para dar fin a la misión. 

misión 4 

Comenzarás con varios soldados vigi- 
lando el área. Así que, controla 
mentalmente a uno de los francotira- 
dores para que elimine a su compa- 
ñero y a todos los demás. 

Avanza hasta que llegues a la esca- 
lera y pulsa el botón para electrocutar 
a los tipos que están trabajando en la 
pared. Avanza hasta la puerta y pulsa 
el botón. Liquida a tus enemigos, 
especialmente los francotiradores, y 
como siempre aprovecha las posibili- 
dades de los barriles explosivos. 

Tras la secuencia con Sara, tendrás 
un combate más duro que el ante- 
rior pues Barret es un experto en 
telequinesis. Un combate con las 
mismas armas .. 

Cuando Barret salga fuera para conti- 
nuar la pelea, aprovecha la oportu- 
nidad para reponer tus energías. Nada 
más abrir la puerta, Barret te tirará un 
enorme contenedor, así que sé rápido, 
moviéndote de izquierda a derecha. 
Para proseguir el combate, síguele 
tirando objetos hasta que desfa- 
llezca. Me imagino que a estas 
alturas del juego ya serás un experto 
en telequinesis, porque si no. lo 
llevarás muy crudo 

misión 5 

Un viaje a Hong Kong y unas bellas 
señoritas para conocer Ahora deja de 
pensar en las fémina y atento a los 
tipos que se te vienen encima Una 
buena opción es «tele-levantarlos» y 
dejarlos caer en un sitio peligroso para 
ellos, y seguro para ti Sigue avan- 
zando hasta que te encuentres con 
Kamiko, que te indicará tu nueva 
misión y te prevendrá de Wei Lu, tu 
próximo dolor de cabeza. 

Sigue avanzando y deja a uno de los 
científicos con vida, porque la próxima 
puerta se abre con dos palancas que 
deben ser movidas en un intervalo de 
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E cinco segundos Como tu no puedes 
correr tan depnsa, debes «'convencer» 
al tipo con tu poder mental para que 
haga el trabajo por ti Pulsa el botón y 
tendrás más información por parte de 
Kamiko. Ahora es el momento de 
entrenar un nuevo poder psíquico: con 
la piroquinesis, los bomberos van a 
tener mucho trabajo contigo 
Avanza y verás a uno de estos 
típicos enemigos, que dan mucho 
miedo pero que no son más que un 
cacho carne. Esta increíble mascota 
tiene una coraza muy resistente pero 
es muy débil de mente, manipúlale 
con tu hechizo mental y haz con él 
lo que quieras. 

Antes de subir al ascensor, uno de los 
guardianes debe «regalarte» una 
llave Ahora podrás subir ai piso 98. 

En él podrás liquidar más guardianes 
Entra por la rejilla para tener una 
experiencia bastante psicodélica a 
base de alucinaciones Parece mentira, 
pero aquí podrás recoger un buen 
número de objetos La mejor forma de 
avanzar es deshaciéndole de las aluci- 
naciones una a una hasta que llegues 
a un viejo recuerdo, una guerra donde 
hay muchos muertos, ellos son tus 
próximos enemigos 
Aquí no vale para nada las armas La 
única posibilidad es utilizar tu habilidad 
de manipulación mental para liberar 
sus mentes y almas 
Tras ello, ahora debes recuperar una 
llave de uno de los guardias que te 
están esperando Con ella, ve al piso 
97, pero ten cuidado con las cámaras 
de segundad Hay cinco vigilando tus 
movimientos. Con la pistola destruye 
la que tienes enfrente de ti y cuidado- 
samente arranca cada una de las 
demás Ahora controla la mente del 
cientifico para que te abra la puerta y 
te prepare tu encuentro con Wei Lu 
Este combate va a ser el más duro 
que hayas tenido hasta el momento 
Wei Lu empieza el espectáculo 
enviándote a seis estatuas de piedra 
Como atacan de dos en dos lo mejor 
es un ataque pirotécnico sobre una de 
ellas, lanzar cualquier objeto para 
entorpecer el camino a la otra y 
disparar, y así hasta acabar con todas 
Liquidar a Wei Lu va a ser complicado. 
Se ha transformado pn un bicho 
bastante feo provisto de ti es tentá- 
culos con los que te atacará además 



de lanzarte ácido y dejarte en los 
huesos Debes parapetarte detrás de 
los pilares y moverte rápido para 
evitar los tentáculos. 

La única forma de dañarle es destruir 
los tres tentáculos. Lanza piroquinesis 
para distraerla también lanza sobre 
sus tentá<'ulos los contenedores y todo 
aquello que caiga del techo. Con 
paciencia lograrás vencerle y Wei 
recuperará su forma original, antes de 
morir te revelará los serretas sobre el 
General 

misión 6 

Debes parar el proceso de fusión, pero 
el puente está ddnado, por lo que 
deberás manipula! la mente de uno 
de los guardianes para que elimine a 
los demás Ahoia sube a los escom- 
bíos del puente y muévelos con tu 
telequinesis teniendo mucho cuidado 
de no golpearlos con la pared Así 
llegarás al otro lado del puente. 

Baja por las escaleras y destruye las 
máquinas empujando a los guar- 
dianes dentío de ellas. Sigue avan- 
zando hasta el acelerador. Mata a los 
dos tipos y aprieta la palanca sobre la 
pared, cada vez que lo aprietes, la 
comente eléctrica irá más deprisa El 
truco consiste en mandar a uno de los 
científicos con tu poder mental paía 
que él sólo se ventile toda la 
corriente eléctrica mientras tu estás 
cómodamente espeiando a que el 
acelerador d^^je de funcionar Ve a la 
habitación postenor y sube por la 
escalera, liquida a tus enemigos y tira 
los frascos a la valla Luego en la 
lonsolo. pulsa la primera y la tercera 
palanca, y aprieta el boton rojo 
Escapa V encontraras a Sara Tras 
Liablar con ella te dirá que debes 
acceder a la armería del centro 
Tras el combate que te viene ahora 
mismo, coge la llave de la mesa y 
luego podrás escuchar una conversa- 
ción entre Marlena y el General sobre 
la maquina de fusión Ellos avisan a 
vanos tipos para que te liquiden, espe- 
cialmente a uno con lanzallamas que 
puede dar problemas En este caso, lo 
mejor es alejarse y dispararle si todavía 
te queda munición Entra dentro de la 
armería y coge la llave, regresa al lugar 
donde viste a Marlena Allí entrarás en 
la sala de comunicaciones donde una 
nueva llave te espera 


Ve al ascensor al piso 99 y allí 
tendrás el combate final de esta 
misión con Marlena. 

Ella es una experta en telequinesis y 
primero te amenaza con su nueva 
máquina. Para derrotarle lanza las 
cajas a los cañones de la máquina y 
pronto estará fuera de combate. 
Ahora te toca el combate cuerpo a 
cuerpo con Marlena y ella es una 
experta en piroquinesis. La mejor 
estrategia por supuesto es no acer- 
carse demasiado y arrojarle todos 
los objetos V cajas a la mayor 
distancia posible. Es fácil decirlo, 
pero bastante difícil hacerlo, ten 
paciencia y ella morirá. 

misión 7 

Entrarás en una antigua edificación 
maya con el objetivo de liberar a Sara. 
Tras unos combates y algunos objetos 
para recoger, tendrás el entrena- 
miento de tu nuevo poden el aura, 
que te será de ayuda contra los 
nuevos monstruos a los que tendrás 
que enfrentarte. 

Sigue avanzando hasta que encuen- 
tres a Sara en una de las celdas. Tras 
la escena del ataque de la bestia de 
aura debes localizar la Torre. No cruces 
la puerta que hay tras la estatua 
gigante pues sólo recibirás la visita de 
cientos de bestias. 

Teletransporta la pirámide a tu lado 
fiasta que llegues a la habitación con 
el pedestal rojo y deposita la pirá- 
mide allí. Sigue avanzando hasta que 
llegues a otra habitación ron esferas 
de piedra usando el aura podrás 
colocar la piedra en su correcto lugar, 
pulsa la palanca y avanza por el 
túnel secreto 

Mata a los vigilantes y ve a la esta- 
ción de control del satélite Ten 
cuidado, no te caigas por la escalera. 

Al final, simplemente pulsa el botón y 
el satélite se encargará de todos los 
bichos de aura de la zona 

misión 8 

Ya estamos en la última fase del 
juego Todavía quedan algunas 
bestias aura por liquidar y necesi- 
tarás un código especial para 
hacerlo Este código de frecuencia se 
encuentra en la habitación beta 
escondido en los paneles en blanco 
Usa lu visión aura para obtenerlo 


Allí podrás recoger cantidad de 
munición y armamento porque 
tendrás cantidad de problemas 
Avanza y ve al pasillo de la izquierda 
y en la máquina introduce el código 
para liquidar a todas las bestias 
Cuando veas a Sara, te encontrarás 
con una sorpresa. Ahora ve a las 
dependencias de Wrightson, un tipo 
que parece muy peligroso pero que 
no lo es tanto si tienes un rifle de 
asalto. Dispara a los clones de 
Wrightson en las pantallas cuando 
estén de espaldas hacia ti. Después de 
repetirlo ocho veces, este combate 
habrá acabado. 

Avanza por las cavernas y ten cuidado 
con las minas. Cuando tengas el 
camino bloqueado, sólo utiliza telequi- 
nesis sobre los pilares para derribarlos. 
Ante ti ahora tendrás a los malos más 
malos del juego y el combate final 
con el General será mu’. pero que 
muy duro. 

Empieza destruyendo los seis pilares 
giratorios con tu poder de piroquinesis. 
Una vez que hayas destruido los seis 
pilares, un nuevo poder psíquico 
aparecerá en tu mente denominado 
Psi-Orb. Utilízalo para destruir al 
General. Éste se mueve muy rápido y 
utiliza onda.s de energía para 
destruirte ademas de una habilidad 
endiablada para volverse invisible, por 
lo que el combate puede resultar frus- 
tante. Bien, utiliza tu visión mental y 
una vez localizado al General atácale 
con Psi-Orb Puedes recargar tu barra 
de energía y atacar al General al 
mismo tiempo con todo tipo de 
objetas mediante telequinesis ■ 


TRUCOS 

Para introducir los trucos, oe al 

menú principal y en la opción de entras 
pulsa al mismo tiempo 11 y R1. y usa el 
código deseado: 

S37893: Todos los poderes psíquicos 
978999: munición inñnita 

S37893: Todo el armamento 
89691979: modo flrcade 
87891979: modoCoop 
7739886: modoSuruiual 
969986: modo Darh 
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Para bajarle un salvapantallas envia FOTOPS (espacio) y la referencia al 5354. Ej: FOTOPS MAMA01 
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mas juegos en: 

www.ociomovil.com 
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Envía NOIBR£(X)U)RPS(es4:3ao)yt:::c;l« 
número de mo(^3Ío al 5354. EJ: nohirecoiorps pau»4A76 


DfVERTfDOS 

/VMMAUES 

TERROft 

grania 

caballos 

toTorl 

cogelo 

vacas 

paNza 

tozan 

carados 

rfsatan 

cMema 

penus 

tororZ 

lisa 

ovejas 

thefing 

bebes 

galios 

grito 


NAVIXfiOS 

lotería 

# campanillas 
xmas 


Paia bajarlp un sonido real envia SONOPS al 5354 seguido oe un esparto y la 
referencia del SONOCUP que deseas. Ej: SONOPS NOEL (ver móviles compatibles) 

MÓVILfS COMPATIBLES: AV- u , i. M SV), v^'X). ít: . vOro N(*l i 3 f/.l 6 : V 

6fí.*> 72<y , 761C 76'0, PiTiiSorr "W. )i60. xTC Sd/rrt myxs. myv67 






/ 
/ 
/ 
4» 

/ 

* 
/ 
/ 
/ 
4 
/ 
n" 

/ 

«f 

/ 

ref navidad / 

Erw¡aun(Mflsaie(»neilBXtoTARJETAP8il5354M|UÍdoifi ^ 
UHMpidoyiafiáMqcladilaqueaÉitegMfi / 

/ ^ i EjTARJETAPSlMMOAO »f^M.fü(„wpi>dip 4 ^ A 


Felicidades 


/ LSiniRSfFll 



WUlUrildAl 

fSümir 
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Amistad 


Amor 
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LeavingNewYcfWREM 

leaving 

Yanomeacuerdo/Estopa 

acuerdo 

Ahnansu/CadinhosBrwn 

ahnansu 

Amenraníáot'Greentíay 

idiot 

ESafiebe 

eilabebe 

MedefíuirtooOavídBisbal 

derrumbo 

Fanlasíaorealídad/AiexUbago 

fantasía 

Tbereason/Hoobastank 

reason 

Noenliendo/Betcda 

entiendo 

Nada valgo sil tu amor/Juanes 

valgo 

Sunrise/Duran Duran 

sunríse 

Conlalunatoia/Melendi 

luna 

Hora punta en e metro/Modesta Aparte 

hora 

Valió la pen^MarcAnttxxry 

valió 

M guitarra (jjfferockrUiitila 

guitarra 

FeoÍFiioytosFitipális 

feo 

Nosoyunbastrú^/Juansiiows 

bastric 

T^u?xleítjrdsafe90/Busíed 

thunder 

Despretine/O-Zone 

despre 

Marte Cap<rirtoa/CartiiVios6rc«ii 

caipirínha 

Bum/Usher 

burn 

AlcarajoWa^osEstXECS 

carajo 

S^ckandtirerVAnastacia 

sick 

MyhappyerdingíAvíil La»^ 

ending 

HabtandoenpidtftVeierri 

enplata 

Daie Don Dale/Don Ornar 

dale 

Camina y veoDavidBisbai 

camina 

Angel/TtieCorrs 

angelcorrs 

CorTOüCaitos'íSes 

comovives 

Pastrüasdefreno/Estopa 

freno 

Cáfer^itonyKram 

califor 

Obsesárr/Averrlra 

Obsesión 

floróla vida pasar/Fangoria 

vidapasar 




Aquinohay^jienwa 

Bexorcisla 

F'ends 

Sexo en Nueva Yoík 
Supennan 
Fulurana 
8hrek2 


viva 

exorcista 

fríends 

sex 

superman 

futurama 

shrek2 


La mariinorena 

marimorena 

Feliz Navidad 

feht 

El tambonlero 

tambonlero 

Noche de paz 

fMchepaz 

Yavienelavieia 

vieja 

Pero mira con bebtn 

beben 

Adeste Fideles 

adeste 

25 de diciembre 

fum 

Jingle beli 

jingle 

Arre burro arre 

arre 

Ay dei chiquirritín 

chiquirritín 

Campiña sobre campana 

campana 


LosSímpsons 

simpsons 

Smáhille 

smailville 

Rasca y Pica/Los Simpsons 

rasca 

L(KLunnis 

iunnis 

Los Serrano 

serrano 

LosPicaptedra 

picapíedra 

B equipo A 

equipoa 

Maltxim 

malcoim 

Msión Imposible 

misión 

James Bond 

bond 

A dos metros ba jo berra 

metros 

CazjtesoTDS 

cazatesoros 


Personal jesus/MariiynManson 

jesús 

Br(X£delucuerpQ¡Rateroyt(i 

roce 

Sopayaso/Extremoduro 

payaso 

Brity.'br.olilExtremoduro 

brí 

Bom ir the U.S.A/Brjce Spñrgsteer 

army 

Afuego/Exlremoduro 

afuego 

Canv'X) de la cama/SinieslTO Total 

cama 

Sweel chíld o nriire/Guns & Roses 

chíld 

Wíldesldreams/lronMto 

wildest 

Carrabs/Ska^’ 

cannabis 

Ange/RoSngStones 

angie 

Whisky baafciFfe y os Fibpaldis 

barato 

One/Metadea 

one 

Youknowyouareright/Nbvana 

know 

f^ghwaytoluyACÓC 

highway 

Re 3i Madrid 

madríd 

Baredona 

barcelona 

Valencia 

valencia 

Sev;-3 

sevitia 


PARA BAJARTE UNA MELODIA: envía un nvnsaje al 5354 (»n el texto TOIWPSpaa bajarte in tono o POUPSpaa 
bajarle una me*)dia peafy^'a, seguido de espacio y la referencia de la melodia elegida. E{. TOWPS LEAVIN6 o bien 
POUPS EXORCISTA 
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REVUELTA DE LOS VIANDANTES 

Durante el transcurso de una partida presiona 
la siguiente combinación de botones; Abajo, 
Izquierda, Arriba, Izquierda, X, R2, R1, L2, L1. 
Un mensaje te confirmará que el truco ha 
funcionado. 

SET DE ARMAS 1 



TRÁFICO AGRESIVO 

Durante el transcurso de una partida presiona 
la siguiente combinación de botones: R2, 
Círculo, Rl, L2, Izquierda, R1, L1, R2, L2. Un 
mensaje te confirmará que el truco ha funcio- 
nado. 


TRÁFICO NEGRO 

Durante el transcurso de una partida presiona 
la siguiente combinación de botones. Círculo, 
L2, Arriba, P1, Izquierda, X, Rl, L1, Izquierda, 
Circulo. Un mensaje te confirmará que el 
truco ha funcionado. 


EXPLOSIÓN DE LOS COCHES 

Durante el transcurso de una partida presiona 
la siguiente combinación de botones: R2. L2, 
Rl, Ll, L2, R2, Cuadrado, Triángulo, Círculo, 
Triángulo, L2, Ll. Un mensaje te confirmará 
que el truco ha funcionado 


RECOMPENSA POR TU CABEZA 

Durante el transcurso de una partida presiona 
la siguiente combinación de botones: Abajo, 
Arriba, Arriba, Arriba, X, R2, Rl, L2, L2. Un 
mensaje te confirmará que el truco ha 
funcionado. 


CONDUCIR BAJO EL AGUA 

Durante el transcurso de una partida presiona 
la siguiente combinación de botones: 

Derecha, R2, Circulo, Rl, L2, Cuadrado, R1, R2. 
Un mensaje te confirmará que el truco ha 
funcionado 


COCHES MÁS RÁPIDOS 

Durante el transcurso de una partida presiona 
la siguiente combinación de botones: 

Derecha, R1, Arriba, L2, L2, Izquierda, Rl, Ll, 
Rl, Rl. Un mensaje te confirmará que el truco 
ha funcionado 


NIEBLA 

Durante el transcurso de una partida 
presiona la siguiente combinación de 
botones: R2, x, Ll, Ll, L2, L2, L2, X. Un 
mensaje te confirmará que el truco ha 
funcionado. 


VIDA, ARMADURA Y DINERO 

Durante el transcurso de una 
partida presiona la siguiente 
combinación de botones; 

Rl, R2, Ll, X, Izquierda, 

Abajo, Derecha, Arriba, 
Izquierda, Abajo, Derecha, 
Arriba. Un mensaje te 
confirmará que el truco 
ha funcionado. 


TANQUE 

Durante el transcurso 
de una partida 
presiona la siguiente 
combinación de 
botones: Círculo, 
Círculo, Ll, Círculo, 
Círculo, Círculo, Ll, 

L2, R1, Triángulo, 
Círculo, Triángulo. Un 
mensaje te confir- 
mará que el truco ha 
funcionado 


RELOJ MÁS RÁPIDO 

Durante el transcurso de una partida presiona 
la siguiente combinación de botones: Círculo, 
Círculo, Ll, Cuadrado, Ll, Cuadrado, 

Cuadrado, Cuadrado, Ll, Triángulo, Círculo, 


Triángulo. Un mensaje te confirmará que el 
truco ha funcionado. 


JUEGO MÁS RÁPIDO 

Durante el transcurso de una partida presiona 
la siguiente combinación de botones: Trián- 
gulo, Arriba, Cuadrado. Un mensaje te confir- 
mará que el truco ha funcionado. 


BARCOS VOLADORES 

Durante el transcurso de una partida presiona 
la siguiente combinación de botones: R2, 
Círculo, Arriba, Ll, Derecha, Rl, 

Derecha, Arriba, Cuadrado, Triángulo. 

Un mensaje te confirmará que el truco 
ha funcionado. 


Durante el transcurso de una partida presiona 
la siguiente combinación de botones: Rl, R2, 
Ll, L2, Izquierda, Abajo, Derecha, Arriba, 
Izquierda, Abajo, Derecha, Arriba. Un mensaje 
te confirmará que el truco ha funcionado. 


SET DE ARMAS 2 

Durante el transcurso de una partida presiona 
la siguiente combinación de botones: Rl, R2, 
Ll, R2, Izquierda, Abajo, Derecha, Arriba, 
Izquierda, Abajo, Abajo, Izquierda. Un 

mensaje te confirmará que el truco ha 
funcionado. 





TOPCAM presenta el clásico más adictivo de los videojuegos, ahora en tu móvil. Engánchate a PANC mobile y 
descubre porqué es el número uno en ventas. (Vete ejercitando el pulgar porque lo vas a necesitar). 


Entra en MoviStsr mo€Íón > Videojuegos > Arcade. 


LO ÚLTIMO EN TU MÓVIL, EN EXCLUSIVA CON - ^ 
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MoviStar I 
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¡POR FIN, VIDEOJUEGOS DE VERDAD EN TU MÓVIL! 



Más juegos TOPCAM disponibles en MoviStar emoción 
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www.topqam.com 


(c) 2004 CAELCO MOVILES SL por acuerdo con MITCHELL CORPORAJf^ 
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Al fin, después de 
cientos de rumores, 
Sony C.E. lo ha con* 
firmado oficialmen* 
te: PSP aparecerá el 
día 12 de didembre 
en Japón a un pre- 
cio de 20,790 Yenes 
(152,405 Euros) en 
su versión básica y 
de 26,040 Yenes 
(190,840 Euros) en 
un «valué pack» 
que incluye correa, 
Memoíy Stkk, 
funda y auriculares 
con mando. 


La inmensa canti- 
dad de grandes 
títulos que se pon- 
drán a la venta 
estas navidades 
van a ocasionar 
más de un quebra- 
dero de cabeza a la 
hora de decidirse 
por uno u otro 
juego. Si no eres 
rico, vas a tener 
difícil jugar a todos 
los buenos títulos 
que llegarán 
antes de que 
acabe el año... 


El mejor juego de fútbol 

Hola, me llamo Marcos. Tengo unas 
preguntas que haceros: 

1. - ¿Cuál de estos tres juegos de 
conducción son los tres mejores (en 
orden de mejor a peor)? Need For 
Speed Underground 2, TOCA Roce 
Dfiver, Cofín McRae Rally 2005, 

W.R C 4 Y Midnight Club 3 Dub 
Edition. 

2. - ¿Y de fútbol, cuáles son los dos 
mejores? FIFA Footboll 2005, Total 
Club Manager 2005 y Pro Evofution 
Soccer 4. 

Marcos García, vía e-mail. 


1. - Aunque establecer un orden 
de prioridad entre estos tres 
juegazos es casi imposible, ésta 
es nuestra decisión: Need For 
Speed Underground 2, World 
Rally Championship 4, Midnight 
Club 3 Dub Edition, 

2. - La redacción al completo 
está de acuerdo en que el juego 
de fútbol más divertido del 
momento es Pro Evolution 
Soccer 4, seguido, este año muy 
de cerca, por FIFA Footboll 
2005, 

CallOfDutyoConflictVíetnam 

Hola, me llamo Cristian y tengo 
unas preguntas que haceros: 

1. - ¿Qué juegos me aconsejaríais 
para pedírselos a «los Reyes»? 

2. - Tengo el Pro Evolution Soccer 4 
y me encanta, ¿creéis que es nece- 
sario que me compre Esto Es 
Fútbol 2005? 

3. - ¿Que shoot'em-up es mejor: 

Cali Of Duty: Finest Hour o Conflict: 
Vietnam? 

Cristian Alcedo, vía e-maíl. 


1.- Los Reyes Magos van a tener 
unas navidades moviditas con 
la cantidad de grandísimos títu- 
los para Playstation 2 que han 
salido o saldrán antes de navi- 
dades: Need For Speed 


Underground 2, GTA San 
Andreas, KiliZone, Jak 3, 
Ratchet 8 Clank 3, Prince Of 
Persia: El Alma Del Guerrero,,. 

2. - No, quedarás decepcionado 
con el titulo de Sony C.E. después 
de haber jugado con Pro 
Evolution Soccer 4. En todo caso, 
si quieres probar un buen juego 
de fútbol, te recomendamos la 
entrega de FIFA Footboll de este 
ano, el mejor y más jugable de la 
saga sin ninguna duda. 

3. - Ambos son buenos títulos, la 
perspectiva utilizada y el argu- 
mento que los mueve puede que 
te hagan decidirte por uno u otro: 
Conflict Vietnam es un shooter en 
tercera persona y está ambienta- 
do, lógicamente, en la guerra de 
Vietnam, mientras que la acción 
de Cali Of Duty tiene lugar en 
plena guerra mundial y la pers- 
pectiva utilizada es la de primera 
persona. 


Burnout3,GTAS.A.yEyeToy2 

Hola, me llamo Adrián; sois los 
mejores. Espero que no os liéis con 
mi pregunta: 

1.- Estas navidades me voy a com- 
prar dos juegos; uno es EyeToy 
Pfay 2 (ese estoy seguro de com- 
prármelo) y quiero también GTA 
San Andreas, pero tengo una gran 
ilusión por comprarme Burnout 3. 

Si me compro el GTA S.A. tendré 
que esperar tres meses hasta 
poder comprarme Burnout 3 y 
viceversa; ¿cuál de los dos me 
aconsejáis? 

Adrián Collado, vía e-mail. 


1.- La decisión estaría complicada 
si uno de los dos juegos no fuera 
GTA San Andreas. Sin duda algu- 
na, yo compraría el título de Take 
Two, aunque te aseguro que 
Burnout 3 es de lo más divertido, 
jugable y adictivo que se ha 




hecho para Playstation 2. Harás 
bien en conseguir ambos juegos, 
pero te recomendamos que jue- 
gues primero a San Andreas (eso 
sí, puede que a los tres meses se 
te haya olvidado que querías otro 
juego aparte de GTA). 

Plataformas para PS2 

Hola, soy un chaval de 14 anos al 
que le cuesta mucho ahorrar para 
comprar vuestra estupenda revista. 
1- Me gustaría que me aconsejárais 
cuál de estos juegos es mejor: Jak 3, 
Ratchet 8 Clank 3 y Whiplash. 

RH6, vía e-maíl. 


1.- Los tres son grandes plata- 
formas, aunque Whiplash ha 
quedado algo anticuado con 
respecto a los otros dos títulos 
que mencionas (aunque sigue 
siendo jugable, divertido y, 
sobre todo, extremadamente 
hilarante). Jak 3 y Ratchet 8 
Clank 3 están, técnicamente, 
casi igualados; mientras que el 
primero basa su jugabilídad en 
plataformas puras y duras (con 
algunos niveles de conducción y 
manejo de ciertas armas), 
Ratchet 8 Clank 3 posee un alto 
contenido shoot'em-up (que 
hace que sus posibilidades On- 
line casi igualen en diversión a 
juegos como SOCOM y KiliZone), 


Enviad vuestras 
consultas a: 

Playstation*? 

Revista Oficial - España 

Calle 0'Donnell,12 
28009 Madrid 
Escribe S.O.S. 
en una esquina 
del sobre, o manda 
un e-mail a 


ps2@grupozeta.es 

poniendo como asunto 
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La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que 
enviar un mensaje de texto desde tu móvil al número ssmE] poniendo la 
palabra killzoneps2, espacio + respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la res- 
puesta correcta es la A, deberías mandar al número el siguiente 

mensaje; killzoneps2 A 


Coste máximo por cada mensaje 0,90 euros + IVA. Válido para todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. No se admitirán 
reclamaciones por pérdida de Correos. Se llamará por teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revísta. 
La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Sus datos serán incorporados en una base de datos informatizada propiedad 
de Ediciones Reunidas S.A. con motivo de este concurso, y para informarle de futuras promociones. Usted podrá ejercitar los derechos de acceso, 
rectificación, cancelación y oposición dirigiéndose a Ediciones Reunidas S.A. c/O'Donnell 12 28009 Madrid. Fecha límite: 16 de diciembre. 


Oevetoped by Guerrilla. HUtsM by Sony Computer Eiitertainmentlurope. of Sony Computer 

Efllertainmenl Europe. Al ftgHii«served. I ^ 
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A la hora de traerte de vuelta objetos 
típicos, te recomendamos que compres 
objetos lacados y láminas de pintura 
realizadas en seda 
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Ahora que camina con paso firme hacia la estabilidad^ son muchos 
los turistas que apuestan por este país asiático 
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DATOS ÚTILES 

La República Socialista de Vietnam tiene una extensión 
de 331.700 Kilómetros cuadrados y 80 millones de hái- 
tantes. Sus ciudades más importantes son Hanoi, 
Ciudad Ho Chi Minh, Da Nang, Hai Phong, Nba Trang y 
Can Tho. Sus ciudadanos resultan un cocktailit etnias: 
84 por ciento vietnamitas, 20 por ciento chinos y el 
resto son muougs. has, ám'i klmr. grupos que 
pueblan las montanas del país. 


ace ya tiempo que Vietnam y sus gentes luchan por superar su 
pasado, por renovar sus aires y por transmitir más allá de sus fron- 
teras que es posible levantarse después de tropezar. Y a tenor de las 
cifras, han hecho llegar perfectamente su mensaje a todos los rincones: en 
los últimos años, el número de turistas se ha incrementado en un 80 por 
ciento. Poco a poco, ha logrado ubicarse a la cabeza de los países más 
seguros de Asia. Los conflictos, las armas y las tácticas más arriegadas de 
supervivencia se los ha cedido al terreno de la ficción, sirva el ejemplo de 
Conflict Vietnom y Shelishock Nom'67. Desde estas páginas, te ofrecemos 
una pequeña guía para conocer el país advirtiéndote de que realizar 
turismo por Vietnam tiene su peculiaridad, característica en la que reside su 
encanto. No olvides que pisas el suelo de un país que da sus primeros 


pasos hacia el mundo moderno. Hasta la fecha, la forma más fácil de 
conocer Vietnam es hacerlo mediante viajes organizados. El visado turístico 
es válido únicamente para una estancia de 30 días y Bangkok es el mejor 
sitio para conseguirlo. Su extensión y posición geográfica hacen que sea 
imposible apostar por una época del año para realizar tu viaje. Cuando en 
una región nos encontramos en la época lluviosa, en otra reina el sol. Eso 
sí, evita que tus fechas coincidan con la Fiesta del Año Nuevo Tet (finales 
de enero o principios de febrero). Desplazarse en esta época es complicadí- 
simo. Los hoteles cuelgan el «no hay habitaciones» y hay establecimientos 
que cierran durante varios días. La capital, Hanoi, está ubicada al Norte del 
país. Tiene fama de ser una ciudad sobria y tranquila que guarda en sus 
museos todo lo que fue. Su vitalidad está en las calles. En ellas conviven en □ 
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Las dos comidas más típicas son el Pho, una sopa de 
tallarines con carne de pollo o cerdo con vegetales y 
el Com, un plato de arroL No obstante, existen unos 
500 platos tradicionales; desde carnes como la cobra 
y el murciélago a originales creaciones vegetarianas. 
A la hora del postre, junto a las tartas fritas, algo más 
ligero, inusuales frutas; entre ellas destacan la fruta 
de dragón verde, la azufaifa, el caqui y el longán. 


Aunque hasta hace poco tiempo se exigía el pago 
en dólares, en la actualidad todos los estableci- 
mientos admiten Dongs 


Para conocer Vietnam hay que mezclarse con su gente, 
deambular por las calles sin rumbo fi|o, curiosear por los 
mercadios calleieros y probar su exótica gastronomía Otra 


sus muchas grutas, la más llamativa es la de Hang Dau Go. 
una cueva inmensa formada por tres cámaras Lo más 
rentable a la hora de alquilar una embarcación es compar- 
tirla con otros turistas. Las 3.000 islas del golfo de Tonkln 
constituyen uno de los principales atractivos turísticos de 
Vietnam. Disfruta de sus playas. 


□ perfecto equilibrio tradición y modernidad, bicicletas y vehículos. No debes 
perderte la visita en barca por el golfo de Tonkín que te permite contemplar las 
más de 3.000 islas que emergen de sus aguas. La Ciudad Ho Chi Min (antes 
Saigón) se ha erigido como centro industrial de Vietnam, aspecto que no 
empaña el hecho de albergar gran parte de su patrimonio cultural. Entre sus 
monumentos destacan la pagoda de Giac Lam, la catedral de Nótre-Dame, el 
palacio de la Reunificación, el mercado de Cholón y la antigua embajada de 
Estados Unidos; es la ciudad vietnamita preferida por los noctámbulos. Disco- 
tecas al más puro estilo occidental, kamokes, música tradicional, etc., se abren 
al viajero a lo largo de la calle Mac Thi Boui. Si vas con el presupuesto muy ajus- 
tado, busca alojamiento en la calle Pham Ngu Lao y en Cholón. Los restaurantes 
de estas zonas también son bastante económicos. No debes abandonar el país 
sin haber visitado Húe, su ciudad más bella. Durante muchos años, fue conside- 
rado el principal centro cultural, religioso y educativo de la nación. No te pierdas 
los nueve cañones sagrados, el recinto imperial, el Palacio de la armonía 
suprema y las salas de los mandarines. Todos estos puntos de interés turístico 
son parte de la antigua ciudadela fortificada construida por Gia Long en 1804. 
Más información en www.vietnamtourism.com. imágenes cedidas por bigfoto.com. 


■ Son muchos los 
vietnamitas que se 
trasladan en motoci- 
cletas. Normalmente, 
los autobuses no 
superan los 50 Km/h 
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'lete goles y alcanza la gloria en FIFA 2005. 

Pruébalo en tu N-Gage’" con fundones espedales. 

?e-escribe la historia en la mejor experiencia futbolística que has 
/isto en una consola portátil. Compite contra tus colegas y envía tus 
nejores goles a través de N-Gage Arena. Juego multijugador 
nalámbrico en las consolas de bolsillo N-Gage. 

A/ww.n-gage.com/es 


anyone . 
anywhere 
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i® IM derechos reservidos. Nokia, N-Gage y N-6age QD son marcas registradas o registros de marcas de Nokia Corporation. © 2004 Elearonic Arts Inc Electronic Arts. EA. EA SPORTS y el loqotipo de EA SPORTS son marcas reoistradas de Electronic 

ífiraTÍní detechos reservactos. Pr^ucto con Licencia Oficial FIFA. El logotipo de FIFA © 1977 RFA’^. Elaborado con licencia de Elearonic Arts Inc. Los nombres de los jugadores y sus imágenes son utilizados con liceiSa de The Internatíonal 

K nadonales. clubs y/o sus ligas O 2004 MLS. MLS. y el logotipo de MLS. Major League Soccer y las identíflcaciones de equipo de MLS son propffl de Major Leagi¿ Soccer 

fgffla de BSciEh S^ respectivos propietarios. El resto de marcas son propiedad de sus respectivos propietario?. EA SPORTS- es una marca de Electronic Arts- Bluetooih es una marca 






Camiseta a rayas 
con cuello en uve, 
de Pulí And Bear 


Es poesía al ntmo de la música y es el autén- 
lico lenguaje del Hip Hop. A través de la rima 
los roperas denuncian las injusticias y la . 
decadencia en la que está presa la^M 
Una mirada pesimista deU|^^H 
verso al ntmo de eolj^^^^^H 


mmmmm 


Cazadora vaquera con peculiar ] 
diseño en bolsillos, de Liberto para él 


Pantalón 
Denim de la 
línea Engine 
ered Jeans. 
de levfs 


Gornto de lana con 


muy original, de 
Benetton para ella 


Zapatilla con suda pUna y de 
goma ideal para practicar 


Sudadera con capucMj 
y nanga larga. deFlip’ 
ipara él i 


Rodilleras con refuerzos 
ajuestables, de Bullet 


Al igual que el roHlng (patines en 
llnea)yelfieeiider.elskatefue 
uno de los deportes adoptivos del 
Hip Hop, concebido por el movi- 
miento como iorma de transporte 


Cinturilla de gomí 


Casco clásico de 
Skate con buena 
ventilación, de Protec 


ciún» Hoy en día el Skate ha 
evolucionado tanto que las 
competiciones son auténticos 
espectáculos 


Monopatín con dibu|o en la tabla 





Ni lÉb « il «p lÉlv de t(ÉB los tMpM, sw 
cuMta c«i » propa icenrá di vidMW 

» inupn istP rtcrtidis a b perfccct^ 
coonnIH. üidiriroundZ 
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rapbiÍQeit 8 MI(yes 0 n 

Mé.Eseini 9 BoaAe,lits 

una disputa. Tupe lii 
asesiné £lílp|B un 
gran ma^M^Bbra 
sigue prti|gé^Ki 
prendo, ti i ttiK 
RocÉStiíkiiiidHide 


Es una fonna de viÉ, un penar. « shéiMi... B Mp 1^ lio « IÉMmcíi R bnpm 

musical Es mucho más. es cultura. Se Ma de un moyirniento que i|ü|it a mediados do los anos 71 en EE.UU., 
cuando los jóvenes negros de los guetos de Nueva Vtrk se reunían en-ía calle y amenizaban, sus encuntros con la 
música que omchaba un DJ. En esas reuniones v vivía un sentimwto de identidad colectivo, mieáras se escu- 
chaban ritmos acompasados y entrecortados de clásices del soul ydel funk. Asi es como poco a pon nació el Mp 
Hop, como una maniiestación cultural que ha ido abarcando todos los campos atllstícos, desdo la píitura, el baile 
y la música, los Graffítís en paredes y vagones de metro, el Breakdance como estilo a b honde bailar en las 


Chaqueta sinmangas muy 
ligera y resistente al 
viento, de Nike (unisex) 


Zapalllla de gran confort de ante 
suave y con suela de influencias 
Irekking, de Clarks para él 


Como todo el movimiento Hip Hop, el Breá- 
dance naaó en el hamo de! Btonx para 
desterrar las peleas callejeras por batallas 
de Breakdance. con elas se ganaban el 
respeto y marcaban su Imitono. En si, este 
baile consiste en movimientos acrobáticos 
sobre el suelo al ritmo de música Rao 


Guantes con forro 
polar en su inte- 
rior, de Hugo 
Boss para él 


Pantalón Denim de lineas ergo- 
nómicas y amplias, con graneles 
bolsillos en la parte trasera, de 


'HílUfítrniri 
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Cordones de oro al cuello, enormes 
anillos y demás complementos fueron 
el sello de identidad de muchos 
roperos. Hoy en día, estos accesorios 
son menos «cantosos», pero se 
siguen llevando... 

Bolso denim 

A inspirado en el 

diseno de unos 
vaqueros, de 
Liberto para ella 


Sello de plata con 
grabado de cala- 
vera corsana, de 
Hugo Boss para él 


Reloj radio 
controlado que 
mantiene 
siempre el día y 
la hora exacta, 
de Casio 


Cartera con cadena extralble, 
de Levfs Accesorios para él 


Monturas alegres, divertidas y muy 
vanguardistas. MuHiOpticas lleva 
hasta sus tiendas en exclusiva la 
colección más versátil de galas 
graduadas de Pepe Jeans. Un total 
de 19 modelos divididos en 5 estilos 
diferentes inspirados en las 
tendencias actuales, como el Pop- 
Art, NewAge,EasyWearoeltande 
moda Underground. Para más infor- 
mación; 900 34 3536 
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Playstation,? 


Playstation.? 


La cultura máis ^ 
transoresora de la 
historia aborda la 
temática de infinidad 
devideoiueoos 


1. - Videocámara portátil de 
Philips (almacena fotogra- 
fías y vídeo). 

2. - Móvil Nokia 3220, 
permite crear mensajes de 
luz proyectados en el aire. 

3. - Reproductor de audio 







Versión Extendida 


CONTIENE 4 DVDs 

•VERSIÓN INÉDITA DE LA PELÍCULA CON SO MINUTOS DE ESCENAS NUEVAS Y EXTENDIDAS 
• MÁS DE <5 HORAS DE EXTRAS NUNCA ANTES VISTOS 
• PACK CON BOCETOS CONCEPTUALES 


f 

« La fígana se levanta 
f pon la base 
* Óejando al óescabíeRfo 
el compantímento 
secneto 


YTAMBIÉSÍ: 


Pack j Versiones extendidas 


INCLUYE LAS VEI^IONES EXTENDIDAS DE LA TRILOGÍA DE EL SEÑOR DE LOS ANILLOS: 
LA COMUNIDAD DEL ANILLO, LAS DOS TORRES Y EL RETORNO DEL REY 




a. 




EdiciónColeccionista INCLUYE : 

• LA VERSIÓN EXTENDIDA DE EL SEÑOR DE LOS ANILLOS: EL RETORNO DEL REY (4 DVDs ) 

• UNA EXCLUSIVA FIGURA COLECCIONABLE DE LAS MINAS TIRITH FIRMADAS POR PETERJACKSON 
' UN INCREIBLE DVD DE Sa. MINUTOS DE DURACIÓN QUE DESVELA LA CREACIÓN 
DE LA BANDA SONORA ORIGINAL DE LA TRILOGIA 
COMPUESTA POR EL GALARDONADO DIRECTOR HOWARD SHORE 




EL Viaje Tlega A SU PiN...V^ t'. 

el9deDiCIEMBRE 

Ediciones especiales 







www.madagascar-tliemovie.com 


www.fatalbertthemovie.com 


HIDEANDSEEK 

Dakota Fanning deja atrás sus papeles de 
candorosa niñita para coprotagonizar junto 
a Robert De Niro un thriller terronfico. 


www.3pple.coin/trailers/foi(/hiiie.anil.seei( 


LOS MEJORES — 

TRniL-ERS 

DELARED 

Internet nos avanza ya lo que vere- 
mos en la cartelera de 2005 


FATALBERT 

El Gordo Alberto, aquella casposa sene 
de animación que presentaba Bill Cosby 
y que emitió A3TV hace años, inspira una 
comedia con actores de carne y hueso. 


www.sonypictures.com/movies/spanglish 


TITULO ORI3INAL 
MEUNDAAND MELINDA 
DIRECTOR 
WOODYALLEN 
GUION 

WOOD ZALLEN 

REPARTÍ' RADHA MITCHELL. Wia 
FERRELL, CHOÉ SEVIGNY. AMANDA 
PEET. CHIWETEL EJIOFOR. WALUCE 
SHAWN. JOHNNY LEE MILLER. 
GENEP'^ DRAMA/COMEOIA 
FaISDE ORIGEN EE.UU. 
DI.TRIBUIDOR 
HISPANO FOXFILM 

POR B.S. 


IVlELINOn 

V IVlELirMIZIR 

Woody Alien logra su mejor film 
desde Desmontando a Harry 

I as Últimas películas del genial director neo- 
^«yorkino presentaban buenas ideas que se 
diluían a medida que avanzaba su metraje. No 
eran malas, pero no se hallaban a la altura del 
autor de Monhotton o Annie Hall. Melinda y 
Melinda, en cambio nos devuelve al mejor Woody 
Alien. Un comediógrafo y un dramaturgo compar- 
ten mantel con un amigo común que les cuenta la 
historia de Melinda (Radha Mitchell): uno verá en 
ella una comedia con posibilidades, el otro un 
auténtico drama. Alien entrelaza las dos historias, 
con la misma protagonista y situaciones comunes, 
que en un caso provocan tristeza y en otros las 
mayores carcajadas. Un filme sencillamente genial. 


■ Drama y 
comedia van de la 
mano en la última 
obra maestra de 
Woody Alien, 
protagonizada por 
la espléndida actriz 
australiana Radha 
Mitchell 


MADA6ASCAR 


Hasta el verano de 2005 no podremos 
ver esta nueva película de animación de 
Dreamworks, que contará con las voces 
de Ben Stiller y David Schwimmer. 


SPANGLISH 

James L. Brooks dirige el debut de Paz 
Vega en el eme norteamericano, en una 
comedia con Tea Leoni y Adam Sandier. 


■ : ’■ 1 -. 


TiTÜLO l^lGtNAL: 

EXORCIS.r THE BEGINNÍNG « 
DIRECTOR . 

RENNV HARtIW 1 

GUIÓN; • 

ALEXI HAWLEt 9 

REPARTO STELLAN SKARsArD, 
IZABEU.A SCORUPCO, JAMES D’ARCY, 
REMY SWEENEY. JULIAN WAOHAM. 
AllDREW FRENCH ^ 

GÉNERO; TERRQR 
PAIS DE ORIGEN- EE.UU. 
DISTRIBUIDOR. 

WARNER BROS 


Harlin y su equipo han rodado en los famosos estudios Cine- 
cittá de Roma recreando lugares como la Holanda de los aOos 
40 o unas excavaciones arqueológicas en Africa 


POR ISAÍifl. C>ARRIÍ3Ü 


El padre Merrin conoce el mal 

uando Regan, la protagonista de El Exorcista 
^^(Wílliam Friedkin, 1973) es poseída por el 
demonio y necesita un exorcismo, aparece un 
imponente anciano, el padre Lankester Merrin, 
que según cuentan se enfrentó con el mismísimo 
Satán años atrás en lo más profundo de África. 
Ahora Renny Harlin dirige una historia que expli- 
ca cómo el cura holandés aterriza en Kenia para 
ejercer de arqueólogo después de perder la fe en 
una Europa destrozada por la Segunda Guerra 
Mundial, conociendo el Mal en esencia y reco- 
brando la fe en un Dios que «debe» existir para 
equilibrar la balanza. El actor sueco Stellan 
Skarsgard interpreta a Merrin, personaje al que 
dio vida su compatriota Max Von Sydow en la his- 
toria de los años 70. La presente edición es un 
despliegue de sustos clásicos, en homenaje a la 
obra de Friedkin, con otros más sofisticados que 
aprovechan los avances tecnológicos para poner- 
nos el corazón en un puño. 
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TITULO ORIGINAL 
ALIEN VS.PREDATOR 
DIRECTOR 

PAULW.S.ANDERSON 

GUION 

PAUL W.S. ANDERSON. DAN 
O'BANNON. R. SHUSSET 
REf 4RT0 LANCE 
HENRIKSEN, SANAA LATHAN. 
RAOULBOvA.EWEN 
BREMNER. COLIN SALMON. 
GENERO: CIENCIA FICCIÓN 
F*IS DE ORIGEN EE.UU. 
OISTRIBUIDOF 
HISPANO FOXFILM. 


Fox, enfrentadas al fin 

vida a Charles Byshop Weyiand, un 
nombre que resultará muy familiar 
a los fons de la saga Alien. 

Anderson no atesora el talento de 
Ridley Scott o el John MacTiernan de 
los primeros años, pero da a los 
fons lo que piden: acción, sustos y 
ver a los aliens y los depredadores 
«zurrarse» a gusto a lo largo de 
hora y media de alucinantes efectos 
especiales, para los que se utilizaron 
muñecos hidráulicos y especialistas 
disfrazados, en lugar del empacho 
de ordenador al que últimamente 
estamos acostumbrados. 


emblemáticas de la 


- acida en las páginas de los 
l\l cómics de Dark Horse y trasla- 
dada más tarde al universo de los 
videojuegos, la rivalidad entre oliens 
y depredadores llega al celuloide, 
tras una década de espera, por obra 
y gracia de Paul W.S. Anderson 
(director de Resident Evil y Mortal 
Konnbot). Uniendo fuerzas con el 
guionista del Alien original (Dan 
O'Bannon) y el de Desafío Total 
(Ronaid Shusett), Anderson escribió 
una historia que une las dos franqui- 
cias, Alien y Depredador, y que 
recupera a Lance Henriksen para dar 


EL SITE DEL MES 
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THEMACHINIST . 


The Machinist 


Lo productora española FilmoT 
afronto su proyecto más ambicioso 


D irigida por Brad Anderson ^sión 9 ) y 
escrita por Scott Kosar (astor [ehtb- 
ke de La ñáatania De Texas), The Machinist 
es una inquietante historia protagonizada 
por Christian Bale y Ait@a S^chei-Gijón 
rodada íntegramente en Barcelona con capi- 


tal Bpa^l. En la jzágina web de la película 
podréis ver el tráiler original de cine, disfru- 
tar de ura m^bra versión deMásico juego 
del Cercado y no os-perdáis el Making Of 
exclusivo, presentado por B^, que en breve 
se cormrtirá en el nuQ9=8atman. 










Alfred Molina interpreta al Dr. Octopus, uno de los 
villanos más memorables de los cúmics de Spiderman 




ME2CUDE6ÉNER0S 

Si en el Volumen 1 habla homenaies a 
géneros como el manga, en es(e 
Volumen 2 Taranlino síguelos 
diclados de sus gustos más perso- 
nales y ensaya con las estructuras 
visuales del spagfief ti western, utili- 
zando tanto el gran plano general 
como el primerisimo primer plano. 


■ Como ya hiciera con Pam Grier 
en Jackie Brown, Tarantino rescata 
de décadas atrás al actor David 
Carradine, inolvidable en Kung Fu 


Por Isabel Garrido 

HII_L_ 

El final de uno venganza y los respues- 
tas o muchos preguntas del Val. 1 

En la época de las trilogías cinematográficas, 
Tarantino vuelve a desmarcarse haciendo 
dos partes de una misma historia. Si bien 
esta segunda entrega de Kill Bill parece más 
independiente que la primera, no puede 
entenderse una sin la otra. El director de 
aquel Reservoir Dogs ha vuelto a jugar con 
el tiempo, cortando en trocitos una historia 
lineal para ir pegando los fragmentos de un 
modo inesperado y poco habitual para el 
lenguaje cinematográfico más clásico, pero 
demostrando por supuesto el dominio abso- 
luto de la técnica. 

CALIDAD DE LOS EXTRAS: 4/5 
Un indispensable Making Of para los aman- 
tes de la carrera de Tarantino, una secuencia 
eliminada perfectamente rematada que 
parece un corto o el anuncio de un producto 
juvenil y subversivo, e imágenes del estreno 
en cine de la película con un Robert 
Rodríguez interpretando en directo temas 
suyos como aquel «Malagueña Salerosa». 
VALORACIÓN: 4/5 

Si se soporta bien la sangre estamos ante 
una película tan buena y entretenida tanto 
para los seguidores de Tarantino como para 
los que no son tan acérrimos. La banda 
sonora se disfruta al máximo en DTS. 


DIRECTOR; 

QUENTIN TARANTINO 
REPARTO: UMA THURMAN, 
DAVID CARRADINE. MICHAEL 
MADSEN, DARYL HANNAH. 
GORDON LIU. MICHAEL PARKS 
GÉNERO: ACCIÓN 
PAIS DE ORIGEN: EE.UU. 
DISTRIBUIDOR: BUENA VISTA 
HOME ENTERTAINMENT. 

TIPO DE DVD; DVD-9 
IDIOMAS; CASTELLANO. INGLÉS 
EN 5.1; CASTELLANO EN DTS. 
SUBTITULOS: INGLÉS. 
ESPAÑOL. INGLÉS PARA 
SORDOS 

P.V.P.; 21.95 € 
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OtRECTOR: tAM RAIM1 
REPARTO: TOBEY MCGUtRE, KtRSTEN 
0UN6T. ALFREO UOUNA. JAMES 
FRANCO 

GÉNERO: ACCION 
PAÍS DI ORIGEN Efi.UU 
DISTRIBUmOR: 

COLOMBIA TRISTAR HOME ENT 
TIPO OI OVO: t OVO • 

IDIOMAS; CASTELLANO EN B I Y 
ESTÉREO GURROtmO. INOLÉS EN B.l 
Y ESTÉREO SURROUNO 
SUBTITULOS: 

CASTELLANO E INGLÉS 

P.V.P.: 20.89 . (ED. ESTANDAR) 

29,99 « (ED. COLECCIONISTA) 


El trepamuros se enfrenta 

Columbia reunió de nuevo ai equipo técnico y 
artístico de Spider-Man para rodar una secuela 
asplastantemente superior al original en todos 
los aspectos. El guión (firmado por los creado- 
res de Smallville, un premio Pulitzer y un 
ganador del Oscar) se inspira en uno de los 
cómics más recordados de la edad de Oro Stan 
Lee/John Romita, cuando Spidey, harto ya de 
^ los problemas que le ocasiona ejercer de 
superhéroe, abandona su más 
R basura 

^ W llevar una vida nor- 

^ I mal. La aparición del Dr. 

f ^ Qfll Octopus (interpretado por 
Alfred Molina) le hará 
r " I replantearse su decisión. 

Atentos a la aparición del 
-j"* / Dr. Connors, alias El Lagarto. 


al mítico Dr. Octupus. 


CALIDAD DE LOS EXTRAS: 5/5 
Comentarios de audio. Cuatro reportajes. 
Tomas falsas. Vídeo Musical. Doce featurettes. 
Cuatro documentales. Escenas multiángulos. 
Galería de fotos. La Ed. Coleccionista añade 
además una carpeta de ilustraciones exclusi- 
vas, 5 postales, la carpeta «Del papel a la pan- 
talla», y una reimpresión del Amazing Spider- 
Man #50 (el cómic de Lee y Romita en el que 
se basa la película). 

VALORACIÓN: 5/5 

Un lanzamiento indispensable para los seguido- 
res del Hombre Araña, tanto por la calidad de la 
película como por su cuidada edición DVD. Incluir 
el cómic original en la Ed. Coleccionista ha sido 
un detalle, aunque no es difícil de encontrar en 
España (fue editado hace dos años por Planeta 
en la colección John Romita Spiderman). 
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NOTICIAS Ix-BmnoSo! 

ZONA-2 

El formato DVD sigue 
explotando a conciencia 
el filón televisivo. 


EL-REY 

ARTURO 

’ % t” 

4 TíT 


Keirájüiíifitlev 
MÍrpreíM 
iéetira fintante 
inrticuiar. 


Problemas de producción limitaron a ocho los 
episodios de la quinta temporada de este fenó- 
meno televisivo (que actualmente emiten C+ y 
A3TV). A pesar de todo, contiene algunos de los 
mejores momentos de toda la serie. Eso logra 
compensar su precio (35,95 Euros), práctica- 
mente el mismo que el resto de temporadas. 

Edita Paramount Home Ent. 


DIRECTOR: ROBERT 
RODRÍGUEZ 
REPARTO: DARYL 
SABARA. ALEXA VEGA, 
RICARDO MONTALBAN. 
SYLVESTER STALLONE. 
SALMA HAYEK, ANTONIO 
BANDERAS. CARLA 
GU6IN0 

GÉNERO ACCIÓN 
PÍ.ISDE ORIGEN EE.UU. 
DISTRIBUIOOh 
BUENA VISTA HOME 
ENTERTAINMENT. 

TIPO DED.’D:2DVD-9 
IDIOMAE INGLÉS Y 
ESPAÑOL EN D.D. 5.1 
SUBTÍTULOS 
CASTELLANO. INGLÉS. E 
INGLÉS PARA SORDOS 

P , P : 21.95 € 
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por I.G. 


SEXO EN NUEVA YORK: 
QUINTA TEMPORADA 


f FOX REBAJA 
I . LAS PRIMERAS 
TEMPORADAS 
DE SUS SERIES 

En una decisión que deberían 
imitar otras distribuidoras, 

20th Century Fox H.E. ha 
decidido rebajar el precio de 
las primeras temporadas de 
sus series de mayor éxito. 

Por sólo 29,99 Euros podrás 
llevarte a casa los primeros 
capítulos de Buffy Cazovompiros, 
24, Ally McBeal, Los Simpson y 
S Futuroma. Una buena noticia 
para los amantes de la TV de calidad. 


AL FIN, SEINFELO EN DVD 

Colombia lanzará el 24 de noviembre en España 
las tres primeras temporadas (en dos pocks) de 
una de las mejores comedias televisivas de la 
historia. Disfruta de las surrealistas peripecias de 
Jerry Seinfeid y sus amigos en una impecable 
edición DVD que incluye comentarlos de 
audio, tráilers originales y diversos 
documentales. El ' 


versión extendida 


H05 3D 

Tercera entrega de la saga creada 
y dirigida por el texano Robert 
Rodríguez. Esta vez Juni (D. 
Sabara) ha de introducirse en un 
videojuego virtual para rescatar a 
su hermana. El producto incluye 
cuatro gafas 30 para disfrutar de 
la \ersión en tres dimensiones. 
Ademá';, el disco adicional incluye 
una versión en 2D. 

CALIDAD DE LOS EXTRAS: 5/5 
Juegos, secretos de los efectos 
especiales, Moking Of, la banda 
sonora en directo, etc. 
VALORACIÓN: 5/5 
Un DVD interesante para que 
disfruten grandes y pequeños. 


DIRECTOR: SYDNEY 
POLLACK 
REPARTO; NATALIE 
WOOD, ROBERT 
REDFORD. MARY 
BADHAM. CHARLES 
BRONSON. KATE REID. 
GÉNERO; DRAMA 
PAÍS DE ORIGEN- EE.UU. 
DISTRIBUIDOR; 
PARAMOUNT HOME ENT. 
TIPO DE DVD: DVD-5 
IDIOMAS: INGLÉS. 
FRANCÉS. ESPAÑOL. 
ALEMÁN E ITALIANO. 
TODOS EN MONO 
SUBTÍTULOS; 
CASTELLANO. INGLÉS. 
FRANCÉS. GRIEGO. 
PORTUQUÉS.ETC. 

P . P 19.95 C 


PRORIEDPID 

(zafMDE; punan 

Adaptación de una obra de 
Tennessee Williams a manos de 
Francis Ford Coppola junto a Fred 
Coe y Edith Sommer. Historia de 
amor en los malos tiempos de la 
depresión económica de los 30 en 
Estados Unidos. 

CALIDAD DE LOS EXTRAS: 0/5 

Incalificable, carece de ellos. 
VALORACIÓN: 3/5 
Paramount sigue rescatando 
clásicos del cine. En este caso le 
toca a una de las muchas adap- 
taciones para la gran pantalla 
de los melodramas escénicos 
de T. Williams. Para aficionados. 




Elige entre la versión de cine o una 

Concebida como la gran apuesta para 2004 del 
rey de los taquillazos Jerry Bruckheimer, El Rey 
Altura propone una revisión realista del mito 
artúíico, convirtiéndole en un general romano en 
lucha contra los invasores bárbaros que amena- 
zan con destruir las islas británicas de costa a 
costa. Keira Knightiey y Clive Owen (en su debut 
en el cine de alto presupuesto) son los protago- 
nistas de esta nueva película del director de la 
sobrevalorada Troining Doy Antoine Fuquo. 

CALIDAD DE LOS EXTRAS: 4/5 

Documental, final alternativo y galería fotográfica. 

La edición extendida incorpora además 15 minu- 
tos inéditos de batallas. 

VALORACIÓN: 4/5 

La pelea en el hielo es lo mejor de esta entrete- 
nida 


ta de acción. 


Yusión Extendida 


DIRECTOR: ANTOINE FUQUA 
INTÉRPRETES: CLIVE OWEN. 
KEIRA KNIGHTLEY. STELLAN 
skarsgArd. til SCHEIGER. 
lOAN GRUFFUDD 
GÉNERO: ACCIÓN 
PAÍS DE ORIGEN: EE.UU. 
DISTRIBUIDOR: BUENA VISTA 
HOME ENTERTAINMENT 
TIPO DE DVD: DVD-9 
IDIOMAS: CASTELLANO 5.1 Y 
DTS. INGLÉS 6.1. INGLÉS 
PARA INVIDENTES 
SUBTÍTULOS: CASTELLANO. 
INGLÉS. FRANCÉS. DANÉS 

P.V.P.: 21.95 







■j ^ BinttigrailiRiverPhoenfffiOanadeja^^ 
Qil^Peiiaroii sa corta pero infeisa tmii ^ 


por B.S. 


por I.G. 




DIRECTOR: 

MARKS. WATERS 
REPARTO: UNDSAY 
LOHAN. TINA FEY. 
RACHELMCADAMS, 
LACEY CHABERT 
GÉNERO COMEDIA 
PAIS DE ORIGEN: EE.UU. 
DISTRIBUIDOR: 
PARAMOUNT HOME 
ENTERTAINMENT 
TIPO DED.D:2DVD-9 
IDIOMAS CASTELLANO 
E INGLÉS (AMBOS 5.1) 
SUBTITULOS: 
CASTELLANO. INGLÉS 

P.V.P.: 19.95 € 


CHICOS 

rviocns 

Estrenada tarde y mal en nues- 
tro país, Chicas Malas es una 
divertida y acida comedia escri- 
ta por Tina Fey, una de las 
componentes del equipo de 
Sotufdoy Night Uve. Su edulco- 
rado final le impide alcanzar la 
gloria de clásicos del género 
como Fuero De Onda, pero al 
menos no es uno de esos «pas- 
telazos» protagonizados por 
Hillary Duff. 

CALIDAD DE LOS EXTRAS: 4/5 

Comentarios de audio. Tomas 
falsas. Documentales. Escenas 
eliminadas. Anuncios. Tráiler. 
VALORACIÓN: 3/5 
Una comedia sin más ambición 



DIRECTOR 
JOE DANTE 
REPARTO: ETHAN 
HAWKE. RIVER 
PHOENIX. JASON 
PRESSON, AMANDA 
PETERSON. ROBERT 
RICARDO 
GÉNERO: 

AVENTURAS 
PAIS DE ORIGEN: EE.UU. 
DISTRIBUIDOR: 
PARAMOUNT HOME ENT. 
TIPO DE DVD: DVD-9 
IDIOMAS: INGLÉS EN 5.1: 
ESPAÑOL. FRANCÉS. 
ALEMÁN E ITALIANO EN 
DOLBY SURROUND 
SUBTÍTULOS: 

ESPAÑOL. INGLÉS. 
ITALINAO, FRANCÉS. 


EiHPLCRn- 
□ CRCB 

Película de aventuras para niños 
realizada en los años 80 con los 
efectos especiales de la casa 
Light & Magic. Interesante ver 
cómo ha ido evolucionando la 
industria gracias a los efectos 
digitales en tan sólo 20 años. 
CALIDAD DE LOS EXTRAS: 2/5 
Dos escenas adicionales de la 
película. Falta, por (o menos, 
algo de historia del currículum 
de Phoenix y Flawk. 
VALORACIÓN: 3/5 
Cine de aventuras protagoniza- 
do por ingenuos pre-adolescen- 
tes de los 80. Nada que ver 
con los personajes adelantadí- 
simos a su edad de los 90 o 


que hacerte pasar un buen rato. 


P . ,P : 19.95 € 


dei nuevo siglo XXI. 



DIRECTOR: 

STEVEN SPIELBERG 
REPARTO: 

TOM HAWKS. EDWARD 
BURNS. MATT DAMON 
GÉNERO: 

DRAMA BÉLICO 
PAÍS DE ORIGEN: 

EE.UU. 

DISTRIBUIDOR: 
PARAMOUNT HOME ENT. 
TIPO DE DVD: 2 DVD-9 
IDIOM-5: CASTELLANO 
5.1YDTS. INGLÉS 5.1 
SUBTITULOS: 
CASTELLANO. INGLÉS 

P . P,; 19.95 C 


SRLUnR FUL 
BDLnnDD RHÍ=IN 
GQ nrMIUERSFqRO 
Paramount lanza por tercera vez 
el espectacular drama bélico de 
Steven Spielberg en una edición 
especial conmemorativa del 60 
aniversario del Día D con nuevos 
documentales y castellano DT5. 
CALIDAD DE LOS EXTRAS: 3/5 
Ocho Documentales reunidos en 
un 2° DVD dedicado sólo a e.-^tras. 
VALORACIÓN: 4/5 
junto a esta reedición sencilla (desti- 
nada a los que no habían adquirido 
hasta ahora la película), Paramount 
comercializará otra edición especial 
con dos documentales de largo 
metraje {Rodando Lo Guerra y El 
Precio de lo Paz) que merecen por 
si solos la compra deí pode. 
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TEKKEN5. 


DefTica Jugablesj 
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I KiliZone, Pro Evolutkin 
I Soccer 4. Obscuro, Rocky 
" Legends, Sly 2: Ladrones 
De Guante Blanco, TOCA 
Race Driver 2, Jak 2: El 
Renegado, Ratchet & 
Clank 2: Totalmente a 


REVISTA 


Colín 


McRaa 


Rally 2005 


Sí Clank 3. ( 

FX, Crisis Zone, 
Spyro: A Hero's Tail. 


PlaySta^í^j Pray5iation«€ 
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I Alias, Iron Storm: World | 
I War Zaro, Deadly Skies f 
* III, Goblin Commander, 
MegaMan X7. Cham- 
pions Of Norrath, Pool 
Paradise. 


l Syphon Filter; The 
I Omega Strain, Athens | 
I 2004, Seríous Sam: 

Next Encounter, Esto 
Es Fútbol 2004, 

MAshed, MTV Music 
Generator 3. 


Formula One 2004. 
Hitman: Contraets, 

I Mashed (nueva demo), 
Smash Court Tennis 
Pro Tournament 2, 
Spiinter Cell Pandora 
Tomorrow. 


Silent HUI 4: The Room, 
Bumout 3: Takedown, 
Psi-Ops: The Mindgate 
Conspiracy, Second 
Sight, Star Wars: Battla- 
front, Crash Unlimiled, 
Van Helsing, Ribbit King. 


Tope. W.R.C. 3. 


Si quieres conseguir los números atrasados de Playstation 2 Revista Oficial ahora tienes la oportunidad de hacerlo. 

Recorta o fotocopia el cupón que se adjunta y envíalo a: Ediciones Reunidas S.A., Opto, de Suscripciones, C/ O'Donnell, 12. 28009 Madrid. 

Deseo que me envíen los siguientes números atrasados: 

al precio unitario de 8 € (incluido IVA y gastos de envío). 

Teléfonos Departamento Suscripciones: (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 33 52. E-mail: suscripciones@grupozeta.es .* Oferta válida hasta fin de existencias. 

Apellidos y Nombre: 


Dirección: 


.Población: 


C.P. 


Provincia: 


Teléfono: 


Forma de Pago: 

□ Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas S.A. C/ O'Donnell, 12. 28009 Madrid. 

□ Giro Postal N“ (indicando en el apartado «Texto»: Revista Oficial Playstation 2 y los números que desea). 

□ Tarjeta de Crédito N“ ..../...y..../..../ Titular: 

Fecha Caducidad Firma Titular (imprescindible): 












Fhoms 


Una poderosa voz capaz de ensombrecer al sol, canciones 
sus vivencias en Méjico y sonidos que 
la fuente del pop español. Así es el segundo 
disco de La 53 Estación, que ya ha conseguido el disco de 
Oro en D.F., su ciudad adoptiva. 


Son madrileños y están en los primeros puestos de las listas 
de ventas de Méiico. Están marcados por un destino muy 
distinto a los de grupos de pop-rock español, y han venido 
desde D.F. para contarnos sus experiencias vividas allí y a 
desvelarnos cómo han conquistado las Américas... 


Sois un grupo bastante atipico, ¿cómo surgió la idea de emprender 
vuestra carrera discográfica en Méjico? 

Natalia: En principio éramos seis en el grupo y empezamos grabando 
maquetas y probando suerte en las discograficas de aquí, en España, pero 
nadie se pronunciaba Así que, decidimos dejar el grupo y nos separamos. 
Poco después, por contacto de uno de los guitarristas del grupo, conocimos a 
Jaime Torregrosa. nuestro actual productor (Mira a Jaime cariñosamente y 
continúa hablando). Vino a España por Navidad, le dimos una maqueta y le 
gustó mucho, nos pidió otra y le gusto mucho más. Y se las llevó a Méjico, 
allí dos discograticas se estuvieron (Natalia hace un gesto con las manos de 
comillas) «peleando>^ por nosotros. Que curioso, ¿verdad .Aquí en Madrid 
nadie nos quería y allí se peleaban por nosotros Bueno, finalmente fue 
BMG Méjico quien pujó más 
¿Qué tal fueron vuestros inicios en Méjico? 

Ángel: Fue muy curioso porque nos fuimos allí. íirmamos el contrato y 
luego regresarnos a Madrid a grabar nuestro piimer disco con Alejo Stivel 
{Primero Tomo, 2002) Aquí apenas se escuchó pero en Méjico, el 
productor de una telenovela, escogió uno de nuestros singles como banda 
sonora de la cabeceia de la sene 



Revi sta Oficial d e Pía 


Pablo: Supongo que era porque BMG España no se acordaba, o no sabía, ni 
que existíamos. De hecho, la discográfica de aquí nos trata como artistas 
internacionales... (Risas) 

Natalia: Sinceramente, esta gira (ios conciertos que se dieron por distintas 
provincias de España en el mes de octubre) no estaba en la agenda de 
conciertos. Todo surgió de repente porque un representante de BMG España 
fue a Méjico, vio nuestro vídeo y se quedó sorprendido. Y de un mes para 
otro decidieron sacar el disco a la venta en España, y a día de hoy ya vamos 
por el segundo single. 

Ángel: Vinimos a Madrid en el mes de julio, para dar un concierto junto a 
Avril Lavigne y Pereza, y por entonces \ d pudimos comprobar que nuestro 
disco estaba empezando a funcionar. De hecho, las críticas fueron muy 
buenas pues gustó más nuestra actuación que la de Avril Lavigne. 

Pablo: Es una pena que ahora que está gustando tanto nuestro trabajo aquí 
en España no podamos dedicarnos a hacer una promoción en condiciones, 
ya que en Méjico tenemos una carrera que seguir defendiendo, un montón 
de conciertos... Y sólo podemos venir aquí en periodos cortos de tiempo; así 
que, lo que esperamos de esta gira es que la gente conozca bien el grupo, 
para que con el siguiente disco podamos hacer una promoción más seria en 
España. 

Las letras de vuestras canciones son muy críticas a la vida en D.F. ¿cómo 
es posible que después del éxito que estáis teniendo allí, seáis tan 
detractores con la ciudad? 

Pablo: Pensábamos que después del primer álbum todo se iba a acabar y 
que regresaríamos a España a grabar el segundo disco. Así que, nos pusimos 
a componer y decidimos que las letras hablaran de nuestra estancia y nues- 
tras experiencias en Méjico, desde una perspectiva muy personal. 


Natalia: Fue todo un exitazo. así que decidimos 
instalarnos allí 

¿Habéis pensado alguna vez en tirar la toalla? 

Natalia: Muchísimas veces 
Pablo: Sobre todo en nuestros comienzos Fíjate, 
cuando fuimos a Méjico eramos cuatro, y ahora 
sólo somos tres Adentás de ser momentos difí- 
ciles económicamente, 
empezamos a llevarnos 
mal Nos fuimos los cuatro 
a vivir a una casa, aquello 
fue peor que la casa de 

Gron Hermano (los tres se empiezan a reír y Pablo 
prosigue). Y llega un momento en el que te dices, «sí, 
estoy cumpliendo el sueño de mi vida pero a qué 
precio». 

Y a día de hoy ya sois Disco de Oro en Méjico con Flores De Alquiler... 
Natalia: (Con voz nostálgica) Sí, así es Nos hubiese gustado más conse- 
guirlo primero aquí, pero todo se andará (Cambia de tono y más orgullosa 
que nunca, continúa) Hemos estado todo este ano dando conciertos por 
todo Méjico, después por Centroarnérica. e incluso por EE UU. Está ten»endo 
muy buena aceptación allí. En España, salimos con el smgle El Sol No 
Regreso, ahora creo que está sonando Dorio. Esperemos que funcione igual 
de bien que en Méjico 

Ángel: (Burlonamente) No somos profetas en nuestro país, qué se le va a 
hacer 

Se os nota algo dolidos por haber tenido que salir de vuestras fronteras 
para conseguir el reconocimiento... 

Natalia: Sí, algo dolidos sí estamos, los inicios son muy duros, y más en un 
país que no es el tuyo Lejos de tu familia y de los que te quieren 
Además, en vuestras canciones se refleja ese sentimiento. 

Natalia: Así es En Esto Es /W/ Ciudod lo expresamos abiertamente, ya que 
hablamos de Méjico como si fuera nuestra ciudad, pero afirmamos que no 
nos gustaría que fuera así definitivamente 

Pablo: Es decir, estamos eternamente agradecidos a Aáéjico porque fue la 
Ciudad que nos abrió las puertas, como artistas nos ha hecho crecer, nos ha 
permitido cumplir nuestros sueños... Pero, sin duda, nos hubiera gustado que 
hubiese sido primero en Madrid 

Natalia: Y luego, comu la mayoría de los grupos españoles, «hacer las 
Américas». 

¿Por qué ha tenido que pasar tanto tiempo para que empecéis a sonar 
ahora en España. 


POR ANA MARQUEZ 
FíarOGRAFÍA: ALFONSO SERRANO 


icol al completo 
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E Natalia: Y de repente, uno de los productores más prestigiosos de Méjico 
nos propuso grabar nuestío segundo disco Así que le presentamos las 
canciones que teníamos y le gustó mucho 

Componéis vuestras propias canciones, y el disco se grabó en Méjico. 
¿Os hicieron cambiar algo de vuestro estilo para gustar ai público meji- 
cano? 

Natalia: No, la verdad es que hemos tenido mucha libertad Salvo en una 
de las canciones, El Sol No Regreso, que el productor nos propuso la idea de 
incluir unas trompetas mariachis. 

Ángel: A mi me pareció una idea muy interesante, porque con esos sonidos 
la canción representa cómo es nuestra música-, la unión del pop español con 
nuestras vivencias en Méjico. 


NOSTÁLGICOS DE LOS VIDEOJUEGOS 
¿Os gustan los videojuegos? 

Pablo y Ángel: jUth Bastante 

Natalia: A mi no mucho, aunque he jugado bastante con mi 
hermano al Doom y a uno de coches en el que te daban puntos 
por matar (risas). 

¿Cuál es el juego que tenéis grabado en vuestras memorias? 

Natalia: el Doom, sin duda alguna 
Pablo: A Link To The Post de Super Nintendo, disfruté un 
montón 

Ángel: A mi me gustan tantos que me es muy difícil rescatar 
uno . (De.spués de una larga meditación, Ángel se decidió por 
un titulo) Me gustan más los juegos antiguos, que los actuales 
Double Ofogon. quizá sea el juego al que tenga mas cariño 
Pablo y Ángel se quedan pensativos y, con nostalgia, Pablo dice: 
es una lástima, hay muchos juegos que se echan en falta, y si 
quieres conseguirlos allí (se refieren a Méjico) tienes que recurrir 
a la versión japonesa 

Pero estando tan cerca de Estados Unidos, seguro que hay muchos 
títulos que llegan antes que al territorio PAL... 

Ángel: No te creas, hay juegos que nos llegan más tarde que a Europa, 
como por ejemplo Pro Evolution Soccer, Porque como a los gringos no les 
gusta este tipo de títulos pues lo distribuyen con retraso o, en el peor de los 
casos, deciden no exportarlo... 

En tono sarcástico Natalia añade: es que los gringos deciden tantas cosas . 


' (í( 


«FLORES DE 
ALQUILER ES. SIN 
DUDA, LA UNION 
DEL POP 
ESPAÑOL CON 
NUESTRAS 
VIVENCIAS EN 
MÉJICO» 


Todo lo que viene de ellos es más caro, ¡y no iban a ser menos los juegos! 
Pablo: Quizá los juegos no tanto, cuestan aproximadamente unos 70 
Dólares, pero la consola Playstation 2 no la encuentras por menos de 350 
Dólares 

Ángel: Sin embargo, la Xbox está tirada de precio pero claro, apenas tiene 
juegos importantes. 

De repente Pablo se empieza a reír y le comenta a Ángel: ¿te acuerdas de 
aquella videoconsola que nos costó unos 25 Dólares’ 

¿Una videoconsola por 25 Dólares? 

Ángel: Sí, es que en Méjico puedes encontrar en cualquier supermercado 
este tipo de consolas que, además, incluyen por el mismo precio infinidad 
de cartuchos con juegos clásicos de Spectrum, SNE5... 

Pablo: Incluso por algo menos de 25 Dolares, se venden videoconsolas con 
niveles sueltos de diferentes juegos Por ejemplo, del Sonic de MegaDrive, 
está el nivel 10. Del Contro, otro nivel... Y así hasta un total de 
15 ó 20 niveles de distintos juegos. 

¿Qué tipo de juego os gusta más? 

Natalia: Los de pistola en mano y los de coches 
Pablo y Ángel: Los de rol 

Ángel: Lo que pasa es que como allí (en Méjico) sólo puedes 
conseguir estos juegos en japonés y. como rara excepción, en 
inglés pues no me entero de nada y tengo que hacei las cosas 
por inercia Así que ahora, a los que más juego, son los de 
acción que apenas tienen diálogos 
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Envía JUEG091 y la referencia del juego at 76 67 
Ejemplo (BOOBS BüSTER); JUFG091 1046 






nTyJlMtÍK^ <FU780L| 
Lleva a U equipo a bt victoria 
CofTipatiblet Al AJ AP. AV 
AX,£ T 


Opbptí^spiartrasia tACCtON) 
Impapnomiga Compabbles 
Al Ai AT. AK C8 AO AP AV. 
O E T 


miÚLfm fROL> 
Entra en oí mundo laponpt 
annguo Compalibles Al AJ 
AT AK AP AV AW BA CG E. 


lilUilM tARCAOE) 

Consgup irps del mismo color 
Compalibips AJ AP.AVr E.T 


|ACCI0N> 


Vptat 3 las duras »n toplest 
Compatibles Al AJ AO AP. 
AV AW AX E T 


Combate con los 
lerroirstas ma^ sangnentn. 
Compatibles- Al AJ.AT.AK. 


ludia pn pl mundo tACCION> 
dp la pBfsia mptfipvii Compa 
tibies Al AJ AV AaAP AV 
^W'BAOET ^ ■ J . I J,. 


íTyi\'ii!iy;i?i(triTií3 


Piacbcatuswng ♦‘'fPORTíW 
Compatiblps-Al AJ AT AK 
AU C8.AP.AV AW BA E.T 


ESPAÑA 


0aní0ii!O)(* 

No templasen líos ÍARCAOE) 
Compatiblet Al AT.ra AX 
BA BC C E 


La carrera de íMOTOR; 
coches mas intrépida 
^mpalibles Al AJ AK AP AV 


ÜUIiM (ROUPECABEZAS) 
Enraia lar piezas op colotes 
Compatibles AI .AJ AT.AU 
CB .APAV.AW AX BA CO E, 


(Moronj 

Lleva a los peatones al 
autobús Compatibles Al AJ 
AT CB AQ AX BA BC S E 


lARCAaEJ 

El comilón debe recorrer el 
labennio Compatibles AI.AJ 
AT AU CB APAV.AW.AX 
BA CG E T 


HtT;f;\j fflTÍ7i\ (ARCAPE^ 
Luchatascomo ailotoiapaned 
Movile; compatibles Al . AJ 
AT CB AP AV AW.AX. BA O 


Conduce y acelera? 
tope Compabbles Al 
AV AW AX BA, E, T 


918026 


91 8025 
9180Z1 
917970 
917822 


Final Pantasy XI 
Onimusha 3 

Juiced (By The Grace Of God) 
Ninja Gaiden 


917815 


917895 


El Bo^ue De Colorev 


916541 

917855 

917399 

916270 

91/891 

917316 

91788/ 

917743 

917761 

918024 

918022 

91/989 

917891 

917995 

91/979 


Scorpia 
Despre Tiñe 

WhenISIeep (X-QueVol 8) 

Radical 

Revelalion 

Insorania 

Figlio Oi Piiagora 

Beautiful Oay (X Que Vol 8) 

The Promised Land 

Cali On Me 

Attention 

La Promete 

Revelalion 

Lolas Thame 

Coliseum 


915574 


El Exorcista (Tubular Bells) - CINE 
Eres Un Cabrón Hijo Puta - TV 
S.W.A.T. (Los Hombres De Harrelson) 
Aquí No Hay Quien Viva - TV 
La Muelle Tenía Un Precio - CINE 
Piratas del Caribe - CINE 
Star Wars (Marcha Imperial) - CINE 
Kill Bill Vol. 1 (Silbido) CINE 
Age 01 Aquarius - ANUNCIO 
Mis Adorables Vecinos TV 


915566 

917347 

917885 

916264 

917756 

917962 

918035 

918031 

91/897 


915007 


Himno Nacional De España 
Eis Segadora 

Paquito El Chocolatero - FESTIVO 
Alas Koj» 

Salve Mannera 


916352 

915570 

9l8niR 

918012 


917724 


Obsesión - LATINO 
Vallo La Pena I ATINO 
Mamí - RUMBA 
Soledad PUP 
Al Carajo - ROCK 
Dana POP 

Jesucristo García - ROCK 
La Respuesta Es Si POP 
Fsciicba Atenlo POP 
Soy Mujer -POP 
Pastillas De Freno • POP 
Camina Y Ven - POP 
Maria Caípirinha - POP 
Una Foto En Biannn Y Negro POP 
Con La Luna Llena • POP 
PepeBolika ROCK 
Precisamente Ahora - POP 
Los Restos Del Naulragto - POP 
Ya No Me Acuerdo - POP 
Angel - POP 


917952 

917764 

918032 

917929 

918019 

916246 

917986 

917985 

917984 

917640 

917593 

917933 

917942 

917960 

918034 

918023 

918028 

918027 

917987 


Bebe Riendo 


918007 


NOKIA - SIEMENS - SAMSUNC - MOTOROLA - LO - S0NY6RICSS0N - TSM - AICAT6L - PHILIPS - SAGEM - PANASONIC - SHARP 


FONDOS COLOR I Le -MimiUA -NOiaA - PANASONIC SACEM-SAMSIIIG -SNAIP SIEMENS 
@ Envía F0ND091 y la referencia del fondo que quieras al 7667. Ejemplo: F0ND091 1591 


uigosT:iáus 


TONOS 


(Monofónicos y Polifóníc^' 


T^-Need-For-Speed — __ 

> VIDEOJUEGO Hel. 917486 


Bel. 917120 


'^■FlVing.Ffee 

W DANCE/rECHNO Reí. ( 

'^-Fiflol-FontoxuKL 

^ VIDEOJUEGO Ref.'l 


... Reí. '917837 

'^JEUUllimo.Moh¡CÑ09— 

» DANCE/TECHNO Reí. 9Í7856 

JloliLOe.OMgon 

W TELEVISION Bel 916503 

^JEjEjComoJLoüocQino— 

f DANCE/TECHNO Reí. 917505 


'-ZonorkoAi 


^ DANCE/TECHNO Reí. 916512 

^^-Mablando-Cn-Rleb — 

T POP Reí 917827 

'Í^JUlKimo-MohUsno— 

! ^ CINE (principio) Reí. 915956 


IS MONOFÓNICOS: Envía TON 091 y la referen- 
cia al 7667 del tono que quieras. Ejemplo: 
T0N091 917468. Si prefieres hacer tu pedido 
por teléfono llama al 806.588.672 

@ POLIFÓNICOS: Envía P0LI91 y la referencia 
al 7667 del tono que quieras. 

Ejemplo: P0LI91 917466 


Ya poedss coosufiar láciimente tos (nejores trucos por S£/if 
Catfa vez que «nías ai 7867: 


TRUC091 NOMBRE-CONSOLA NOMBRE-JUEGO 


le enviamos im ouevo tracoc Como leoer nda l alinit; 
mutHcióii itimitada» acceder a todos los siveldrV 
: 1 

► TRUC091 PS2 BURNOUT 

► THUC091 X80X GTA VICE ClTY^^ W 

► TRUC091 PSX FIFA2003 ^ 

► TRUC091 GAMECUBE METAL GWR ^ 


NO ENCUENTRAS E L FONDO OUE BUSCAS? Envía F0ND091 y lo que buscas. Ejemplos; FOND091 SEXO 


F0ND091 TUNING- F0ND091 DRAGON 


1 1 IVI AUUd I LC - MBTUI81A - NONA PANASONIC SACEM - SAMSONG - SNAIP - SIEMENS - SBNVEflICSSON - ALCATEL - PlllUPS • 1SM 

Envía ANI91 y la referencia del animado que quieras al 7667. Ejemplo: ANI91 1127 


HIMNOS/OTROS 


[o j^NCUENTRAS EL ANIMADO QUE BUSCAS? Envía ANI91 y lo que buscas. Ejemplos; AMI91 TETAS - ANI91 BANDERA 


ANI91 GARFIELD 


POP/ROCK/UTINO/RUMBA 


lAGENES 


NOKH - ALCATEL - S/MSIHO SONYERICSSON -SIBIBIS- liC - IBM 


Envía IMAGEN91 y la referencia al 7667. Ejemplo: IMAGEN91 914966. También puedes pedirlo llamando al 806.588.672 


914664 


914710 


915370 


915570 


915569 


915539 


7° de caballería /Aücarp;;; 

Risas locas . 

Lobos (Llamaras la itaelón} 
Telefono antiguo (Muy áimtiíio..j 
Grito Tarzan (Butnísimo!) .. .. 
Bocina Barco (Samamuyraai) 
Bocina antigua (tñuy úiumiiáo) 
Pvdos diarrea (Que asa» 


Risas malvadas (TarrmñkM .f 
Pedo liquido (Rtsasyasto} ... 

Eruplo (DHagraúabb!) 

Bebe muy feliz (Ttconiafmi ) . 
Silbando (Haztaallxo) ... 
Varios pedos (Ctmx atrios) 

Molosierra (Qutmitúoi) 

Grito mono (Haak¡no) 


914243 


914444 


915013 


913688 


915506 


915571 


915544 


915503 


915462 


NO ENCUENTRAS LA IMAGEN QU E BUSCAS? Envía IHAGEN91 y lo que buscas. Ejemplos; IMAGEN 91 SEXO 


Envia S0NID091 y la reterencia al 7667. Ejemplo (Formula 1); S0NID091 1037 


IMAQEN91 CALAVERA 


pedir un servicio mulfiniedla (Fondos, Animados, Polifónicos. Juegos Java 


. • j ' — — . ««MiwiiiwwM. uava y «juinuud ncoicol lU lllUWtl UqüC Onfli wiJ 

favor anies de encargar uno de nuaatros servicio si tú móvil es compatlbJe en' wwiíw.JeamovM t amiovilescompalíbíes 

f ''1"’ SIEMENS M55 (AT) NORIA 3200 (AK); SIEMÍ 

SONYERICSSON Z600 (BA); MOTOROLA V300 (0); SONYERICSSON 

30 s: 1008 (5 SMS): '©2004 Qamelott. AU HighIs Reservad. Gamelofland Uie GameloU loqo 

ler. Ubi Solt and the Ubi Solt logo are registered Irademarks of Ubi Solí Enler'*' * “• 

7 (5SMS); ©1989 Jordán Mecfiner AU Righis Reserved. Prince of Persia Is 

el encargo el usuario autoriza a Teamovil S.L. ~~ 

feos 276, 03590 Altea. Precio max. 
esarlcs 


MC60 (CB); MOTOROLA V525W (AQ); NOKIA 35101 (AP); NORIA 6600 
i ■SONYERICSSON T630 (CG). SAMSUNG E600 (ASy, NOKIA 6820 (S); NOKIA 7650 (E). NOKIA 7210 (T) . Copyright 
• ° GameloU in Ihe US. 1058 (3 SMS), 1060 (3 SMS) and/or olher countriM Rayman, Spiinler Cell Sam 

Muñirles 1046 (3 SMS). 1106 (3 SMS). 1108 (3 SMS). 1134 (3 SMS) 1053 (3 SMS): © Artemá. S.L. 
Mecitner used under license by GameloU. Sased on Jordán Mechners ftince al Persia. 1087 (3 SMS) 1085 (3 
>), 1024 (5 SMS): ©2004 GameloU. AU Righis Reserved. GameloU and the GameloU logo are Irademarks ol GameloU in the ÚS and/or 


821* pcvdno G^h; 6503: Salesses, Azoilay; 6512: Uematsn Hoino; 5956: Trevor Jones; 6541: | { jf ! 

JHrisola Maero, Oienelot bti». Beelen Mareo Uisila louis; 7M9t Moreno Atenades Mbeo, Jlmeii» , *"•*“ ' i 

^reno^ea.ANarer nitela David. PamlesSabalesOavtit 1316: Jas Man, Slsteraiiss. Rollo ¡ N* «hmh 
llfiÜ UIdneId; 55«: South Park n. Partei; 7347; Par ker |is 2j Jolm: 62M; raonltone: ^ 

Dominio Poqulai: 5570: 0. Pascual FalcO. Selles Hotg Mad« 

8246: imesta ojea Roberto: 7593: Santander KIke. 0. BIsbal 

CopyrlgM de Imágenes: 1104. 1825,1808, 1726. 1282. 1724. 1788. 1686. 1267. 1132. 1262 1572 1441 

1742. 1740. 1751: ©Artema. 
® N^nUlap . Mobibase; 1561. 13S6: ©Allonso Prieto Saiti: 1718: 0 
Cheyco Leldmann -Mobibase: Resto de imágenes: ©Teamovil. S.L. 

1131: ©HanOB. 1189. 1192. 1194, 1134, 1195. 1136p - Mobibase; 1168. 
1138 l 1140: ©Handiap -Mobibas* 1203, 1121. 1070. 1176, 1150. 1175: ©Loroestudio S.L.- Restode 
animaciones; ©Teamovil. S.L. 


a enviarle publicidad. Para cancelación: inlQ@teamovil.es o teléfono de atención al clii 
por llamada: Red tija 1 ,06 EurosAnin.(IVA incl.) - Red móvil 1 ,36 Euros/min. (IVA incl.).Co$le SMS 


IVA.(2 mensajes 


para descarga r Imágenes, Sonidos Reales, Polilúnicos, Fondos, Animados y Tonos) 
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A punto de editar su primer DVD en directo, An:y Lee y Sen ‘.'.occy, vez y guitarro del grupo revelación de ¡a tem- 
porada, nos cuentan (casi) todos los secretos de su meteórka carrera. Conozcamos un poco más a Evanescence. 





El mes que viene analizaremos los cualidades de este esperado DVD en directo del grupo. 



- Comencemos por el principio... ¿Cómo se os 
ocurrió la idea de formar un grupo de Rock? 

BEN - Amy y yo nos conocimos en un campa- 
mento de verano, a los 13 ó 14 años. Enseguida 
congeniamos y nos pusimos a hablar de música. 
Aquella misma semana decidimos empezar a 
componer juntos y a tocar. Al mes ya habíamos 
pasado mucho tiempo el uno en casa del otro. 
Todos los días, al salir del colegio, iba a casa de 
sus padres, o ella venía a mi apartamento, y nos 
poníamos a tocar, componer, a escribir los mismos 
temas una y otra vez. Llevamos haciendo lo 
mismo desde entonces... 

- ¿Por qué ese nombre tan raro? 

AMY - Ben se presentó un día en mi casa, con un 
diccionario: «Tenemos que encontrar un 
nombre». Y nos pusimos a buscar en el diccio- 
nario. Queríamos una palabra que fuera un tanto 
inusual. Buscábamos algo un poco misterioso, 
porque nos ha costado mucho describir nuestra 
música, catalogarla. 

BEN - El nombre... al principio me gustó más a mí 
que a Amy. En realidad, tuve que convencerla 


porque originariamente era un poco distinto. La 
primera palabra que estuvimos barajando fue 
evanescent. Sólo cuando la cambiamos por 
evanescence estuvo de acuerdo. 

AMY - A mí me parece precioso. Cuando 
suena en mis oídos, siento algo extraño, 
bonito. Creo que así se podría describir 
también nuestra música. 

- ¿Qué música escuchábais antes de formar el 
grupo? ¿Quiénes eran vuestros ídolos? 

BEN - Yo siempre he sido un gran admirador de 
Jay Baumgardner como mezclador, y de Andy 
Wallace, que, para cualquiera que haya pasado 
algún tiempo en algún tipo de ambiente relacio- 
nado con la grabación, es un dios. En el aspecto 
artístico, Trent Reznor. 

AMY - A mi también me han influido mucho 
Nine ineh Nails, y toda la época Grunge. En el 
colegio escuchaba a Nirvana, Soundgarden, ese 
tipo de bandas. Me gustaban mucho. 

- ¿Cómo era vuestra vida antes de convertiros 
en estrellas del Rock? 

AMY - Un día típico en el instituto: Iba a clase. 


No me gustaba. Volvía a casa. Intentaba 
convencer a mis padres de que me dejaran 
pasar el resto del día en casa de los padres de 
Ben, grabando. Yo 

hacía la voz en el armario, al ritmo de algún 
acorde, Ben lo grababa en un magnetofón de 8 
pistas (o lo que fuera) y... así todos los días. 

- ¿De donde surge la inspiración para 
componer? ¿Teneis algún truco? 

AMY - Yo no. Tiene que ser todo muy auténtico. 
Aunque te diré que siempre estoy escuchando 
música nueva, de todo tipo de géneros. Compro 
muchos CDs. Escuchar lo que hacen los demás 
me inspira. Pero no es algo que pueda forzarse. 

- El DVD que sale al mercado refleja vuestro 
directo. ¿Que supone para vosotros ir de gira? 
BEN - Estar de gira es una auténtica maravilla. 
Es la mejor experiencia de mi vida. Vivo por y 
para la carretera. Duermo como un bebé en el 
autobús. AMY - Ir de gira es muy divertido. Y 
tocar en directo también. Esperamos que 
quien compre el DVD pueda apreciarlo igual 
que nosotros. 


LA SELECCIÓN MUSICAL MÁS AUTÉNTICA DEL MOMENTO 



ni-TER BRIDCE 
ONE DAY REMAINS 

SONY 

De las cenizas aun hume- 
antes de Creed surge este 
nuevo proyecto del guita- 
rrista Bill Tremonti, flan- 
queado por sus fieles 
Brian Marshall y Scott 
Phillips, más la incorpora- 
ción de Myies Kennedy, 
el nuevo cantante. Sin 
sorpresas: guitarras 
épicas, fervor espiritual y 
melodías preciosistas. La 
historia continúa... 



i-as 

REPLICONTES 
LOS 80 

SONY 

Como complemento a la 
serie televisiva, se publica 
este popurri de éxitos 
ochenteros, interpretados 
por un grupo creado expre- 
samente para la ocasión. 
Versiones carentes de alma 
de maravillas de aquí (espe- 
cialmente sangrante el caso 
de Para ti, de los geniales 
Paraíso), y de allí (ese 
Tainted Love, ese My 
Sharona...). La gran pregun- 
ta es ¿Por qué? 



cano OF* 
CHARLOTTE 
THE CHRONICLES OF LIFE 
& DEATH 

SONY 

Pese a sus pintas «góticas» los 
de Maryland siempre han esta- 
do mucho más cerca de las 
inofensivas gamberradas de 
Blink 182 que de las lobregue- 
ces abisales de Marilyn 
Manson. En su tercer álbum, 
muestran, de nuevo, su prodi- 
giosa facilidad para crear estri- 
billos incandescentes y una 
recién adquirida «seriedad» 
que descolocará a más de uno. 
Habrá que verlos en directo 



ROBBIE 
UJII-I-IRMS 
GREATEST HITS 

EMI/CHRISALIS 
La figura más vendedora del 
Pop británico actual ataca de 
nuevo con esta flamante 
colección de «Grandes Éxitos» 
(Angeis, Rock OJ. 

Millennium...), a los que hay 
que sumar dos nuevas compo- 
siciones, Radio y 
Misunderstood, primer mate- 
rial nuevo en los dos últimos 
años, que redondean un 
compendio cuasí-perfecto de 
una trayectoria tan intensa 
como inverosímil. 


HIIMC UJDLP 

En Directo 

El más efervescente, festivo y 
espectacular homenaje a la 
música de Elvis. Un auténtico 
súper-grupo encabezado por 
la voz del «soul crooner» 
Andreu Muntaner «Lobo» que 
no os dejará indiferentes. 


fir THE HDUND 

CALIDAD DE LOS EXTRAS: 0/5 

No existe capítulo de Extras. 

VALORACIÓN 3/5 

Los miembros del numerosísi- 
mo combo madrileño-interna- 
cional ofrecen en esta 
modesta, pero efectiva, pro- 


CARACTERÍSTICAS; IDIOMAS; INGLÉS • SUBTITULOS. NO • SONIDO: STEREO • TIPO DVD: DVD- 




Ponte al día con 


POR RAFA NOTARIO 



HRBB 

CRÓNICAS DEL BARRIO: 

EL ALBUM 

UNIVERSAL 

Desde las calles de Sevilla, 
la nueva Meca del Hip-Hop 
patrio, se presenta, tras 
innumerables peripecias, en 
una gran compañía multina- 
cional, el esperadisimo 
debut largo de uno de los 
Mes más frescos y funkies 
del panorama actual Rimas 
militantemente callejeras, 
flow combativo y rítmica 
vacilona, sabrosamente ali- 
ñadas con esencias morunas 
y aromas flamencos Olé 



URRias 

EL MILAGRO DE CANDEAL 

BMG 

Fascinado por la música 
popular, el oscarizado direc- 
tor Fernando Trueba ofrece, 
en su último filme, un 
vibrante retrato del bullicio- 
so paisaje humano y la des- 
bordante creatividad sonora 
de las calles de la favela de 
Candeal (en la ciudad brasi- 
leña de Salvador De Bahía) 
con la venerable figura de 
Bebo Valdés como hilo con- 
ductor y el gran Carlinhos 
Brown como cicerone de 
excepción Una delicia. 



JOHrvj 

STAR WARS I, II Y III 

SONY 


IIOTICIflS 

Playstation 2 



IMmh líwy 6mg ííoutJpm las dos canciones inédfes en ( 1 - 
irate Kyie. el recopilalorio defindivo de Kyte Mriogue Un doble CD a 
precio sencillo que va a arrasar eslas Navidades. 


Anywhere But Hcnie es el titulo que llevará el nuevo OVO + CD de 
Evanescence. grabado en directo durante su última gira. Más detalles 
en nuestro próximo númera 


Tras un silencio de tres anos, Hie Maníc 
Street fteachers regresan a la actividad 
tográficacon HvLoi/eOflkffdíd 
Nm single adelanto de lo que será su 
nuevo álbum Ufebiood 


Mientras Éman su quinto trabajo en 
estudio, los escoceses 1m celebran 
sus ocho altos de existencia con Si)^. una colección de sus 
mapes éxitos - con alguna que oirá inédita • disponilile en CO o OVO 


DEFCON DOS vuelve a la carretera después de cuatro anos en eJ dique 
seco. La gira se inició el pasado 14 de octubre en Vigo y ya está 
cubierta basta ánl 


MaÉiew Sweel. el indiscutible rey del PopÚ 2 guitarras, regresa en un 
impresBfianle estado de forma con Uviig Ibíigs. para el que ha 



Nueva «edición coleccionista» presentada con espectaculares 
portadas 3-D de las respectivas bandas sonoras compuestas 
por Williams e interpretadas por la Orquesta Sinfónica De 
Londres, cuidadosamente remasterizadas para la ocasión en 
sistema DSD. Sintonismos galácticos, ritmos alienígenas y 
cadencias hiperespaciales para recordar la saga de las sagas. 


Volvió Biiiem y se aunó, claro (imprescindible ver su úKimo vídeo). 


flamenca del archifamoso 


□□CE 


ducción. Metales huracana- 
dos, coros arrebatadores, 
teclados gozosamente añejos, 
sección rítmica implacable, 
guitarras felinas, voz especta- 
cular...y uno de los mejores - 
y más variados cancioneros 
que vieron los siglos. 

5 • COMPAÑIA; CMS 



B 2 de noviembre se editó Uve üete. un doble CO que documenta la 
colosal gira ücksWofWTour 200^/03 de los incombustibles fioing 
Stones Todos sus éxitos de ampre y once canciones que los Stones 
nunca habían grabado en rfirecto con anteriondad. 


David Bowle. leyenda vivadel Pop^ icono 
de la modernidad, fimia A Realy Tour, 
DVD que recoge los mejores momentos 
de su última gira europea y que ofrece un 
frenético recorrido por mas de 30 de sus 
lemas clásicos 








MOTOl? 3.189 co. 

POTEMOA. 280 CV. (8.SOO RPM) 
ACCLCftACtON OnOO 6.4 *. 
VEL0C3OA0 MAXIMA 200 
PESO tO20l«. 

C0N3UM0 

URBANO 

ttayioo 

EXTRAUR8AN0 

7.3VT00 

táfpin 

OfMENSlONES 
LAROO 4.203 MTL 
ANCHO LTBBrniL 
ALTO 1421 moL 
MALETERO 28U 
OEPOSnO 001 


CAIIOAO GENIRAl, PRES- 
TAOONES, ACABADOS 


ESTETICA DEMASIADO 
DISCRETA 


■ usalpiciflere áerricba 
caliddde aaterialts. pero 
SOBOS antojan poco toso. 
El sistema do BaoepciOn 
opcioBalooeiRcliftaesta 
ondad n tanUslico 


^?biT"r fÜS 


Depoítividod sin fenunciar a nada 

uando el departamento de prensa de Audi, con 

C Ana Rivas al frente, nos ofreció la posibilidad de 

conducir el A3 equipado con el motor más potente 
y que, además, incorporaba el fabuloso cambio D5G, la 
adrenalina comenzó a recorrer nuestro cuerpo. Tras haber 
probado en estas mismas páginas el 2.0 FSI (cuyas presta- 
ciones nos dejaron un poco fríos en comparación con el 
antiguo 1.8T), lo cierto es que en esta ocasión el coche iba 
más que sobrado. Un bastidor ejemplar que no pone en 
apuros la comodidad; la sorprendente y firme capacidad de 
empuje, sin titubeos, a cualquier régimen y, por supuesto, 
el maravilloso cambio D5G, que además de precisión y 
rapidez adivina siempre las intenciones del conductor, 
conforman un coche de ensueño. Quizá peca de discreto, ya 
que aunque la elegancia es la máxima de la marca, en 
modelos como éste, eminentemente deportivos, sí que 
debería permitirse alguna licencia tanto en el interior como 
el exterior para dejar a la claras a propios y extraños lo que 
tenemos entre manos. Como adivinaréis, sólo su precio es 
lo único que no es casi perfecto. Pero vale lo que cuesta. ■ 


Playstation 


Playstation c 




FOTOGRAFIA Y TEXTO: 

POR JOSÉ LUIS DEL CARPIO 


B.S pUQTTRa DSC OMBITION 


IMO 


HOTOIt/PRESTAGIOKS-J 


CAUDAB/FIÍCIO B 


IGiS «' 









Memory Ca^ (8MB) 

(f or P1ay5tallo«»*2) 

Memory CarcH cy»^ 
18 




iT 

TiTirf 


1 if 




^ . 





"JSbrb p 

— *. k 

L m 

i * 

F , ... t 

vr t 

1 ^ 

- — 



Lm- ■■ 


Nombre: Edad. 


. C. R: 

Teléfono: 


Apellidos: 

Dirección: 

Población: 

Provincia: 

Forma de Pago: 

Q Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/ O'Donnell, 12. 28009 Madrid 

□ Giro Postal n® (indicando en el apartado "Texto"; suscripción Revista Oficial Playstation 2.) 

□ Domiciliación Bancaria: Banco Sucursal DC Cuenta ..../..../..../...y.../ / / / / / 

□ Tarjeta de Crédito n» ..../..../..../..../Titular; .....I. ."'...Z^ 

Fecha caducidad ..../..../ .../..../ Firma titular (imprescindible); 


luestro fichero de datos, y cancelarlo o rectificarla s es errónea A tracerrie 1, fmH 1 suscripciones^lgrupozeta es Usted tiene derecho a acceder a la información que le concierne, recopilada en 
• Oferta válida hasta fin Z existencias información comercial de su interés S. usted no desea lecibirla, le rogamos que nos lo comunique 






TIMO HACK INFtCnON 
tOfTRy'M BANOAI 
.'íSTBIBlllOOf» ATAflI 
NUf«0E REVIRA 38 


B 6 n 


ITIUU BUSCANDO A NBAO 
COMPA.N11 7HQ 
OSÍMIÜÜfi PROEIN 
NÚÍ4ER0KRCV1STA 35 


TIMO HAOCMUTATTON 
f W 1 BANOAI 

OIÍTRI0UIDÜB ATAW 
HUüEflO ttf REVISTA C 


niUn CASTIEVANIA 
COMPAÑIA KONAMI 
L<ISlRfilJlDGR KONAMI 
lAMRO DE REVISTA 38 


TITIJL'jOOTTODOONADA 
CUW^NU EA SAMES 
OKTRBUIDrfl ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO OEHEVGTA 38 


TITUO CATWOMAN 
COIAPaWlA EA SAMES 
0|il>«liI0íjR ELECTRONIC ARTS 
NUMERO Of REVISTA « 


TIMO AUAS 
;| (JWfAHk Al-QAIM 

[iismiooR acclaim 
NUUEW»C£ REVISTA 39 


TITUIO CHAOS LEGION 
CÜMMilA CAPCOU 
KSTWUimR ELECTRONIC ARTS 
MUMERi'Ol REVISTA 31 


TIMO AUENS VS PREDATOR EXTINCTTON 
aiMPAÍllA FO< INTERACTIVE 
WnRWliúR ELECTRONIC ARTS 
HUJviEROÍC REVISTA 34 


TIMU CLOCKTOWER) 
rOMPAÑiACAPCOM 
ORTRlBUlUOfi. UBI SOFT 
i PE REVISTA 30 


TIMO AIPINERACER3 
nOMFAlíA HAMCO 
P!CTRI8iifi0R.S0NYCE 
HUMERO DE REVISTA 25 


RMO: CLUB FOOTBAIL BARCELONA 
rOMWÑÍACOOEMASTERS 
OISlR»imR:CODEMASTERS 
NUMERO DE REVISTA 35 



TIMODJDECKS&FX 
COMRBASONVCE 
OISTRIBUIOOFi SOITfCE 
NUMERO DE REiftíTA 45 



TIMO FINAL FANTASYX-2 
lTÍ^AMA SQUAREENIX 
HSTWBUIOUR ELECTRONIC ARTS 
NI DE REVISTA 38 


ilMP OOG'SUFE 
WRWiASOlfrCE 
USTRIBUmOft SON/ CE 
NÚMERO DE REVISTA 34 


9 1 ■ t 


TITULO FIRERGHTERFO 18 
COMRANU KONAMI 
PISTRIBUDUR KONAMI 
NUMERO OE REVISTA 40 


iTMO DOS POUCÍAS REBELDES II 
COf.fiAÑU EMP1RE 
OtbTRlBUICiCR VIRGIN PLAY 
IMMERcfiE revista 40 

TIMO DOWNHILL D0MINAT10N 
CuMFAÑlA roOEMASTERS 
DISTFfJOafiUJDENVSrtRS 
NUMERO PE REVISTA 37 


(nULT' RREWARRIOR 
rOlWllA THO 
OMKAJOnR PROQN 
NUMERO Pfi^f Vísta 33 


TIM'-J FIATOUT 

; fXV4PAIIlA EMPIRE 

• ^ CVSTRBLIPnR 'VIRGIN PLAY 

NllMeiOlCREVLSTi 46 


TIMO. DRAGON BAliZBUDOKAI 2 
CÚMPANU' ATARI 
DISTRemOOR ATARI 
NW^flO DE REVISTA 35 


TITLIÍ' FORBIDDENSIREN 
OfiMPífÍA SONYCf 
USTRtíiJíi' ft SONY CE 
HÚMERO OEREVlSTi 38 


TIMP DRAGON-SIAIRSO 
COMPAÑIA. THQ 
OrWJinOR PROEIN 
NUMERO OF REVISTA 38 


^ 1 TIMO: FORD RACINGEVOUÍTION 
rOMPAlÍAEMPIRE 
DíoTRPlIOOR. VIRGIN PlAY 
lUiIALRCfüE REVISTA 3* 


TIPILO ALTERECHO 
CWViÑIATHÜ 
DISTRIbUIOÜRPROEni 
HUMERO OERFiTETa 33 


TIMO CLUB FOOTBAIL REAL MADRID 
COMPAÑIA COOEMASTERS 
niSTRBllOOR COOEMASTERS 
HiMRODEfCVISTA 35 


qaU< 


TIMO DRAXENGARD 
rOlfAÑÍASQUAREENU 
UKTRI0UIDORTAKETWO 
HUMERO PE REVISTA 41 


RIOLO FORMULA ONE 2003 
f COWAÑÍASONYC£ 

DlSTRIPUKXittSONYCE 
NÚfAEfíOOFRrVISTA’l 


RMO AMPUTUDE 
(CMFÍJ41A SONY CE 
ObTRCUlOÍÍI SONY CE. 
HUVlEftTOf REVISTA 32 


TRUIO; COUN MCRAE RAUY 2005 
• OMIW'liA COOEMASTERS 
DISTR1P"II0R PROEIN 
NÚMERO OE REVISTA « 


ppQI TRULO DRIV3R 
JH^ OMr^ÑiA ATARI 
OBTRMX» ATaíI 
o L NÚI.1ER0 DE REVISTA 4? 


RMO FORMULA ONE 2004 
COMiyiÑt' SONY CE 
DISR«UID<« SONt CE 
M>MEfiOC€ REVISTA 45 


RTUO ARMOREDCORE3 
i'AjÍVIRANIA from software 
MSTRBLIOiiB PROEIN 
NlIMfROPt REVISTA 32 


TIMO ASTBIDÍ&OBEllX XXL 
aWfVÑi . ATARI 
DI'TRIPUKIR ATARI 
NtoTDEREVISRi 37 


TIMO COMBAT EUTE WWII PARATROOPERS 
compañía ACCLAIM 
UISRIIPliinnRACCLAlM 
m'iMElWOE REVISTA 44 

TITULO CONFUCT DESERT STORM II 
COMPAÑÍA S.CL 
DI^IBIDOR PROEIN 
I NUMERO OE revista 33 


TRUaOYNASTYTACnCSZ 
COMfiAHÍAKOEl 
DnRBHPOfl;KOEI 
NLÍAEPO DE REVISTA 37 


TIMP FREAKYaYERS 
COMPAÑIA MlOWAf 
PISRUBMIDOR VIRGIN PLAi 
NUrJIíiOPE REVISTA 3E 


RTUO DYNASTY WARRIORS 4 
COM^ÑkXOEl 
OISTRWimifl VIRGIN PLAY 
NUMERO OE apa ta 30 


IITlllÜ.FREEDOMnGIÍTERS 
0314 ¿ÑIA ELECTRONIC ARTS 
DbiaBUlOiiR ELECTRONIC ARTS 
1 NLíUERO DE REVISTA 32 


TIMO ATHENS 2004 
COMP»ilÍASONYC.E. 
nPTOBUIDOft&'lNYf'F 
NUMERO OE REVISTA 42 


TITUIO CONFUCT VIETNAM 
COMPAÑÍA S£l. 
DISTIÍIBUIDOR PROEIN 
HUMERO DE REVISTA 46 


TMO aESPAMTATTBURONES 
COMPAÑÍA ACTIVISION 
OISTHBIIIOOR ACTWISION 
NÚMERO OE REVISTA 46 


ílDAOFimiRAMA 
h!T^1 C0MPAI8ASCI 


OISTRfiLllOrCi PROEIN 
NUMERO OE REVISTA 31 


TIMO BAIOUR-S GATi: DARK AUJANCE II 
COMPAÑÍA INTERPLAY 
DlSTPISUmcR VIRGIN PLAY 
NÚMERO OE REVISTA 38 


TIMCL CONTRA SHATTEREO SOIDIER 
COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUinnR XONATAI 
NÚMERO DE RWSTA 26 


TIMO ESDlAaRETORNODELREY 
COMIW^ EA6AMES 
[KiqflpilOnR ELECTRONIC ARTS 
NUMERO DE REVISU 35 


TIMO; GlASS ROSE 
OOMPA/IÍACAPCOM 
OISTHlPiiCiOR: CAPCPM 
HÚMERO OE REVISTA 40 


TIMO BATMANRISEOF SIN TZU 
uOMR-iHA UBI SOFT 
niTRlBUinnRllBISOF 
NUMERO OERFVISTA 38 


TIMO CRASH NITRO KART 
COMPAÑÍA VIVENDI UNIVERSAL 
0I^TFTi4D0fi VIVENDIUNIVERSAL 
NUMERO OE REVISTA. 35 


TIMO ESDIA: LA TERCERA EDAD 
OOMRAfíA EA6AMES 
OISTRIBUIPOR ELECTRONIC ART»; 

I NUI4FJI0ÜE REVISTA 46 


TIMO GADGETRACERS 
OOM. 'ÑÍA TAKARA 
wqRiBUimR '/«GiNn>, 
HUMERO [«REVISTA 37 


TITULO BEYONDGOOD&EViL 
COMPAÑÍA UBI SOR 
B'^IRIBUIOnR UBISOR 
HUMfffT DE revista 35 


TIMO CRASH TWINSANITY 
IWÑÍAVIVENDI UNIVERSAL 
DISTRIBUIDOR; ViVENOI UNIVERSAL 
MlWEROtiE REVISTA 46 


TIMO ENTER THE MATRIX 
COMPAÑÍA SHINf 
OISTRIPUIpnR INFOGRAMES 
NÚMERO OE REVIiTA S 


TIMO GHOST RECON: JUNGIE STORM 
O)MRAÑÍAU8IS0R 
DISTREUCOR UBI SOR 
NULtfiOOE REVISTA 39 


TITULO BHJNICIE 
COMPAÑU LEGO 
DISTRIP"IP0R ElfCTPONlCARTS 
NÚMERO DE REVISTA 34 


RMO CUESTIÓN DE HONOR 
SONYC.E. 

DIRRWIDOfl SONYCE 
NUMERO DE REVISTA 39 


RMO ESTOESFUTBOL21)04 
COMPAÑÍA SONY C.E. 
niSTRieUfiOR SONY CE 
NUMERO Oí REVISTA 39 


TIMO GHOSTHUNTQt 
OOMPAf<ÍASONYC.E. 
BSTRIW'IOOR SONYC.E 
NUMERO DE REVUIA. 35 


RUJIO BLOODRAYNE 
COMPAÑÍA MAJESCO 
OI JRIBUIDOR; VIVENOI UNIVER^^AL 
HUMBÍI DE RESISTA ?9 


TIIUO DARKCHRONICLE 
COMPAÑÍA SONY C E. 
DIRRI0UIOOR-SOMYCE 
HÚMERO DE APASTA 3: 


S*?' 


TIMO EURO 2004 
COMPAÑÍA EA SPORTS. 
MSTRIBBOnr. ELECTRONIC 4RTS 
HUMEHt'OE REVISTA 40 


TITULO GLADIATOR SWORD OF VENGEANCE 
COMPAÑÍA ACCLAIM 
WSrmpaOOR ACCLAIM 
NUMErtOUEflEVlSTA 35 


TIMO BL00DYRQAR4 
COMPAÑÍ- HUDSONSOR 
niSTRW'IOffl KONAMI 
MlMERnOERFASTA35 


TIMODEADTORIGHTS 
comtoñÍANAMCO 
Í1ISTR8UÍ10R ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 37 


TITULO EVETOY PLAY 
COMPAÑÍA. SOIIíC£ 
nnRBUIOORSONYCE. 
HUMERO OEREVbTA 30 


TIMO GIAOIUS 
COMPAÑÍA LUCAS ARTS 
BSTR0UI1XV PROEIN 
HÜHIERQOE REVISTA 35 


onoM. 


TIMO BREATH OF FIRE DRAGON QUARTER 
COMF^ÑÍACAPCOM 
OISlRffmOOfl; ELECTRONIC ARTS 
HUMBIO DE REVISTA 33 

TIMO BROKEN SWORD EL SUEÑO Oa ORAGI^ 


RMO DEFJAMRGHTFORN.Y. 
COMPAÑÍA EAGAMES 
OLSIRIBHOnflELECTRONITARTS 
lAilEflÜ DE REVISTA 46 


RMO EYETOY RITMO LOCO 
CONÍ''ÑÍASONYC.E 
ÜKTRIBUIDOR SONY CE 
HUMERO OE REVISTA 35 


TIMO GRAN TURISMO 4 PROLOGUE 
COi.lP.iííÍASONYCi. 
piqFnirilR SONYCE 
NUMERO OE REVISTA 41 


UiMF;-lflA.THQ 
MSTRISHIOOR PROEIN 
NÚMERO OF REVISTA 3.5 


RMO DEMONSTONE 
COMPAÑÍA ATARI 
DISTRIBUIDOR ATARI 
I NUMERO OE REVISTA 45 


TITULO BUFFY CHAOS BlIEOS 
COMPAÑÍA FOX INTERACRVE 
OiSTRirajIOOR VIVENOI UNIVERSAL 
NUMERO OE REVISTA 35 


RMO DESTRUCRONDERBY ARENAS 
•XJMFAÑÍA SONYC.E. 

OISTHeUlDOR: SONY CE 
HÚMERüOE REVISTA 36 


TIMO BURN0UT3TAKED0WN 
COMPAÑÍA EAGAMES 
nsmiElllDOr EA6AMES 
NÚMERO DE REVISTA 44 


TIMO DEVIL MAY CRY 2 
9 1 COMPAÑÍA CAPCOM 
gi OLqRGUmnp ELECTRONIC ARTS 
H NL44ERODEREVISTA26 


TITULO FAILOUTBROTHERHOOOOF STEEL 
COM», ÑÍA INTERPLAY 
ilRTíainORVIRGINPlAY 
NUMERO DE REVISTA 36 

RMO RFA FOOTBAIL 2ÍI0S 
COMRAÑÍ; EA SPORTS 
OlSTfllBUOOfl ELECTRONIC ARTS 
NÚ»4£Bi;' PE REVISTA 45 

TIMO RGHTNIGHT 2084 
COMPiHÍA EA SPORTS. 

OUSTRBLilOnR ELECTRONIC ARTS 
HUMERO DÉ REVUT/l « 


TIMO GREGORY HORROR SHOW 
COl.lP/JÉA CAPCOM 
DCTP'IOCRaECTflnNICAflTS 
HÚMERO K REVISTA 37 


RMO HARDWARE ONUNE ARENA 
•COMfWIÍ' SONYC.E. 

I OISTRIBÜir-ifl TíONYCE. 

HÚMEFC DE revista 34 


TITULO HARRY POTTER QUIDDITCH COPA.. 
COE.ÜAÑÍv EAGAMES 
oiSTReuoof: Electronic arts 

HU8IERU DE REVISTA 36 


1GO 













































































1-05 l\/l5JaR55 Diciembre 201)4 PlflVStá tÍ 0 n®i 2 I 

Playstation.^ .,01- ota SAN ANDREAS 06- FIFA FOOTBALL SOOsJBBjj” 

(TAKETWO-ROCKSTAR) {EA SPORTS) 

MOIiaiiniLS U5?: nfs undersround 2 07 - prince of persia- el alma... 


iPo-'tM (TAKETWO-ROCKSTAR) 

MOnaiini^ ' Q2-NFSUNDERGR0UND2 

03 




0± PRO EVOLUTION SOCCER 4 09- W.R.C. 4 


06- RFA FOOTBALL 2005^^^ 
(EA SPORTS) 

07- PRINCE OF PERSIA: EL ALMA... 
(UBISOFD 

08- ESDLA: LA TERCERA EDAD 
(EAGAMES) 


(KONAMI) 


(SONY C.E.) 


_05: THE GETAWAY: BLACK MONDAY 10- SLY 2: LADRONES DE GUANTE.. 
(SONY C.E.) (SONY C.E.) 


2003-2004 


Los juegos de la temporada 


TIMO HAHHY POTTER Y a PRISIOraiO DE - 
>úr.fPm EAGAMES 
USTfMCiOfl. ELECTRONIC AfiTS 
NÚMEBOOf REVISTA 42 

IITUO: HARRY POTTH Y lA PIEDRA RLOSOFAL 
I3DMP/JJÍA EAGAMES 
OBTiWlDCC ELECTRONIC ARTS 
MI>4ERC'0EREmV3í 

liniü) HEADHUNTER REDEMPOON 
L'JMPVI'asEGa 
nialRIRiilOOfi ATARI 
MUMEfiC>K REVISTA 46 

rnilLO RITMAN CONTRACTA 
aWPifllAEIDOS 
DJSTHlBUIDLftPRÜEIN 
«JMEROOE REVISTA 41 

TIR 10 HUNTER THE RECXONING WAYWARO 
CrjMP^IÜA INTERPIAT 
mSTmRLPV. VIVENOI UNIVERSAL 
VJMEflr.OE REVISTA 33 


TIMO MANAGER DE UGA 2006 
COMTVLÑiACOOEMASTERS 
ffiSIRIBUlOOllPROEIN 
NUrArRO DE REVISTA 46 


r ^ 


RRdft NHL 2004 
rriMPAftU EA SPORTS 
Üt.IRIÍÍ.i|ÜOft ELECTRONIC ARTS 
JlClMEfrl DE REVISTA 34 


51171 TITUl-RESIOENTEVIIDEAOAIM 
LtWPÁÑU CAPCOM 
DISIRIftilOOh ELEaRONICARTS 
I NU4ER00EREV6TA 3I 


TIMO MANHUNT 
COMPAÑÍA ROCKSTAR 
DBTRIPiimnR VIRGIN PlAI 
MÚMEfiUOE revista 36 


TITULO NHL 2K4 
COMPAÑIA SEGA SPORTS 
[ISTRÉUIOijR AuCLíJM 
MlMJ#)0EREVCrA37 


TIMO RESfOENTEVILOlJTIiEAX 
CAPCOM 

MSTRiailOGft ELECTRONIC ARTS 
DE REVISTA 45 


TIMOMASHEO 
COMPiíiu eMPIRE 
«STRÍBIJIDCIR- VIRGIN PlAY 
HUMERO OP REVISTA 42 


TmJlO NIGHTSHADE 

amm sega 

OISIRillDi fl ACCLAIM 
HUMERO OE revista 39 


niULO RETURN TO CASTlf WOIEENSTEIN: OJl 
compañía ACTIVISION 
[USTFIBUnOR PROEIN 
HÚMERO OERWSTA 30 


RMUMAXPAYNE2 
OjMpíáA ROCKSTAR 
D6TRBIllG0ÍTV'l[«INPlAt 
HUMERO DE REVISTA 37 


TIMO OBSCURE 
CÜMíAHÍa MICROIOS 
OISTRemOo» VIRGIN PiA\ 
rAlf«TODER£vl> :A 42 


TIMO RICHARD BURNSRAUY 
compañía SCI 
OISfRIHUnOR PROEIN 
^ NUMERO OE REVISTA 44 


IIP no MAXIMO VS THE ARMY 0F2IN 
l'jMPíÑb UPCOM 
UfcTRieUCnRafnRfJlk’ARTS 
HiMERDOE REVISTA 3? 


inu» 0NIMUSHA3 DEMONSIEGE 
L'MANW CAPCOM 
DISTRieUlOi fl ELECTRONIC ARTS 
HUT4EH0 DE REVISTA 42 


llTRO HYPER STREET RGHTERn 
niMWlll.V CAPCOM 
OimnJIOOR ELECTRONIC ARTS 
ftóMBÍD€KEASTA44 


TIMrVRaADKIU 
CUMPLI MlOWAY 
PISTRIBUICKH VIRGIN PLAY 
NUMÉfiffOT-REVLSTA 16 


ilTULO MEDAL OF HONOR RB1NG SUN 
Í'IMPAKU EAGAMES 
ObTRIlJiJIDOR; ELECTRONIC ARTS 
NÚMEPC'DF REVISTA 35 


imiLQ FNINJA 
aWPsÑÍANAMCO 
til3TRID:.l«X)fl SOr/fCE 
I HÍlMEflOOE REVISTA- 37 

TMO INDIANA JONES&TREEMPEROirSTOMB 
CÜMfAÑU LUCAS ARTS 
{•BTRieyiDflR. ELECTRONIC ARTS 

I NLWOEIWSTASI 

TlRAi' IflON STORM WORLD WAR ZERO 
CfjMPaÑíl WANADOO 
DKTHlBUIPOfl VIRGIN PtAf 
I NUMERO GE REVISTA 38 

I TH^IOJAK lia RENEGADO 
COMPAIflA SONYCE 
niSTRIBUIl-CihSONVCE 
M lMERODElf LISTA 34 


TIMO ONIMUSHA BIADE WARIMIRS 
CTjMWHIA CAPCOM 
nnflBJLliB ELECTRONIC ARTS 
I NJMEROOE REVISTA 42 


OTULO ROBIN HOOO DEFENDBI OFTHE CROWN 
CÜf4FAÑlA CAPCOM 
OISTRBJOCiR ELECTRONIC ARTS 
I MJKWDERE'/íETA35 


TIMO METAL ARMS 
COMPAÑÍA SIERRA 
DnR8UI00fl:VT.EIff| 
MJfAfiODF REVISTA 37 


DMO PAC-MANW0RID2 
COMPAflí NAMCO 
DtSlRJBUIDUi SÚNl CE 
HüftffflOOE revista 26 


TTlUlO ROGUEOPS 
COMPAÑIA KEMCD 
ttSlFSUDOH PROEIN 
i NUMERO OERÉvISTA 37 


TITULO METAL GEAR SOUD 2 SUBSTANCE 
COI IPWliA KONAMI 
OISTRIBUCOR KnNAF.41 
HjMEH'JTEREVISTí H 


RMO M10NIGHTCLUB2 
tONIfAÑÍA ROCKSTAR 

m'TReijinpfl virginplay 

NUMTOÍtflEVnA 28 


TIMO MiDWAYARCADETREASURES 
compañí MlOWAY 

0LTR«400ftviRP||jPi.ii 
NÚMERO DE fifvlSlA. 37 


TIMO KiaswircH 

rOMPAtilA NAMCO 
OlSTR».ilWflSONtCE 
NlWEROnE REVISTA 37 


TIMOMlSSIONIMPOSSIBlfOS. 
COMWÑi:. ATARI 
nt.TRipiiiDnf! atari 
N ie«flO DE REVISTA 36 


TIMO PIGIH EL GRAN JUEGO 
I CnMWIlA DISNEY INTERACTIVE 
DtqRBUIOCW VIRGIN PUY 
NUMERO OEREsISlA 31 


TIMO RTY RED ROCK 
LOMPAflU LUCAS ARTS 
DISIRIBUIKR ELECTRONIC ARTS 
I HUMERO DE NEV1ST4 31 


RIULO PfTFAlLTHELOSTEXPEDrnON 
TYIMPAÑÍAACTIVISIOH 
(xsTfliBuronfl proein 
I NUMERO OE REVISTÓ 39 


TITULO RYGAH THE LEG0IDARY ADVEVTUHE 
'XIMñWkWANADÜO-TECMO 
Ol'TTRIBUinOR VIRGIN PLAY 
I NUMERO DE RPASTA 28 


ÍIMO KNIGHTS OFTHE TEMPLE 
<miPiNlATOKMEDIAniVE 
OlSTMPmCi<:flTOKMEDIACTIVE 
HIJMRODEREl'BW 40 


TIMO MORTAL KOMBAT DEADLY ALUANCE 
CÚMR'riA MlOWAY 
KSTRIBUICinR VIRGIN PLAY 
NUMERO «REVISTA 25 


TíTUU KYADARKUNEAGE 
uOMRAÑtA ATARI 
DISTRiailOOft ATARI 
NUMERO DE REVISTA 35 


TIMO MOTO GP 3 
j OMVWÍA NAMCO 
nCTRBUlDOn SONYCE 
NUMEfO re REVISTA 28 


TIMO LA GRAN EVASIÓN 
rOMPAÑÍASCI 
DBTWPJIIiafl PROEIN 
NUT4R0DE REVISTA 32 


TIMO NBA 2K4 
(MMT ÑÍA SEGA SPORTS 
OWIOrv, ACCUIM 
NÚfvIERGreRaiSTA » 


TITULO lETOUR DE FRANGE C£ 19(B-2lia3 
COMM'liA KONAMI 
DíSTRIPltOOa KONAMI 
HUMERO te Rf«T¿- 30 


TIMO PRIMAL 
OOMP^í4ASONi'C£ 

DISTRPIOOfi SOrrYCE 
1 NW/ETIOre REVISTA 25 

TIMO P. OF PERSIA LAS ARENAS DEL TIEMPO 
■XMAÑU UBI SOFT 
OrTRIBUIDOfl UBI SOFT 
I NlMH0nEfl£VlSIA35 

I TITULO PRO BEACH SOCCER 
CGLIRAÑiA WANADOO 
DGTRIPIlinOR VIRGINPLAY 
NUMERClí 9EVBU 31 

TITULO PRO EVOLUTION SOCCB 3 
COI.ITAÑÍA KONAMI 
OiSTRfiUPOR KONAMI 
NÚMERO te REVISTA 34 

TIMO PRO EVOLUnON SOCCER 4 
COMPAÑÍA KONAMI 
DlSimPlIpifl KONAMI 
NUMERO re REVISTA 46 


RMO SAMURAI WARRIORS 
COMP-ÑÍAKO0 

DISTRIBUIDOR ELECTRÍ1NIC ARTS 
NiJMERO DE REVISTA 42 


TIMO SEC0NDSI6HT 
•TOMPAÑÍA COOEMASTERS 
•1!•^TRPJmfl PROEIN 
NÚMERDEffltVlSTA 44 


IIIUIO. SECRETWEAPONS OVER NORMANDY 
' GfilPAÑÍA LUCAS ARTS 
DtSlRIPlllDOR: PROEIN 
NÚMERO» REvbTA 36 


TIMO SEV04SAMURAI2I1XX 
COMRkÑÍASAMMY 
DISTRIBI «POR ATARI 
I NUT,l0lí)CilRtm44 


TIMO SHELLSH0CKNAMÍ7 
COMfyWÍAEIOOS 
DISTPIPUnnR PROEIN 
MÚMFWrefifVlSTC 4? 


nMaNBABAUERS 
COMPAÑÍA MlOWAY 
OI.TfWJIDPfli/IRGINPlAy 
WUM&ureflEVISlft 46 


TIMO PROJECT ZERO H 
MMRAÑÍArECMO 

Di<Tfia«nac UBI SOFT 

ÍWMERDDEfCVWA 4í 


TITULO If GACY OF KAIN DEFIANCE 
COMñANi' EIDOS 

ni^«nnR proein 
NUMERO DE REVISTA 35 


TIMOSHINOBI 
COMPAÑÍA SEGA 
msDwnnor. soNYCE 
HUMERO OEREVISTA 27 


TIMO NBAJAM 
COI.Í/URAACOAIM 
nORiailOOR ACCLAIM 
HUMBTOreRElASTA34 


TIMO PSI-OPS THE MINDGATE CONSPIRACY 
COMPAl'iÍAMIDWAY 
mSTRiajIOOn VIRGINPLAY 
fíJMBTODEFtVISm 44 


TIMO LOONEY TUNES DE NUEVO EN ACCION 
CteíPAÑI EAGAMES 
PiSTUBMIDOR ELECTRONIC ARTS 
NUMERO DE REVI3IAJI 


DM0SHREK2 
OOMWÑÍAACTIVISION 
DrTRBiflOOR PROEIN 
NUMERO DE RTVIST4 42 


TITULO NBA UVE 2004 
cok: .AÑÍAEA SPORTS 
WSTRBUIOOR ELECTRONIC ARTS 
.NUMEf»reREvRTA34 


RIULO RRACING 
COMfAÑl' NAMCO 
DISTFlfiUlDnR ELECTRONIC ARTS 
fAIMEfiOOE REVISTA 38 


TIMO LOS SIMS TOMAN LA CAU£ 
UMYÑÍA EAGAMES 
DISIFRUTiOfl- ELECTRONIC ARTS 
NÚfJtRO DE REVISTA Jb 

RMO MACEGRIRTNBOUNTYHUNTBi 
COMPAÑÍA BLACK lABEL 
DBTRIPJirOfl VIVENDI UNIVERSAL 
NMf«fiO DE REVISTA 31 


RTULOSIlfNTHiaS 
COMFAÑÍA KONAMI 
tustribuiol^ kpnami 
I .NUMERO Oí REVISTA 28 


RMO NBA UVE 2005 
COMWÑÍAEA SPORTS 
«TTRBlWOf? afCTRONICARTS 
NUf4ÍO re revista 4d 


RMO RA1NB0WSK3 
OIMfiAÑÍ-- UBI SOFT 
DISTfl»4nnfl. UBI SOFT 
HÚMERO DE REVISTA 39 


RMO: Sll£NT HOI A THE ROOM 
COMPJi'lÍA KONAMI 
DISTflIfltIIOOR KONAMI 
NÚMERO DE REIASTA 45 




TITULO MADDENNR 2004 
COMPAÑÍA EA SPORTS 
nnRIPiJPTR ELECTRONIC ARTS 
NUMERO re REVISTA 34 


TIMO MAFIA 
iB4frÑÍATAKE2 
niSTRIBUDCfl VIRGINPLAY 
NUMERO re REVISTA 38 


RMO NEEOFORSPaOUNDERGROUNO 
C0MP;ÑÍA EAGAMES 
aSTflfUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
imROCEfiñinAas 

RMO NEED FOR SPEEO UNDERGROUND 2 
COMPAÑÍA EAGAMES 
DnRBUIDflfl. ELECTRONIC ARTS 
HÚMERO DE REVISTA 46 

TITULO Na 2K4 
COMPAÑÍA SEGA SPORTS 
OlSTRiiirí|r,ACn.4JM 
HjMEROreREVKIA 37 


TITULO RATCHET4 CIANK TOTALMENTE A TOPE 
COM . tÑív SONY CE. 

DlSTRIRtePORSONYCE 
■’ NÚMERCDf REVISTA 35 


TITULO SINGSTAR 
COMPi!‘lÍASONYC£ 
OISTRieUlOPfl SDNYCE 
NUMERO ÜERP/STA 41 


TlTUiaRAYMAN3 
CÍMAÑÍA UBI SOFT 
I DISTRIBIIIDQR UBI SOFT 
1 WMEROD€REvtS1A28 


TITULO REODEAOREVOIVSI 
COUTaÑU ROCKSTAR 
n^lPQR TAKE1W0 
NUMfflO DE REVISTA 41 


RMO; SLY 2: LADRONES DE GUANTE BLANCO 
COMPAÑÍA SONY C£ 

DISTRIBlIXv. SONY CE 
ID 'MERO re REVISTA 46 

, RMO SMASHCOlrtfT TENNIS PRO TOURN. 2 
h CtMVIÑÍA NAMCO 

OISTfllBiJinnftSOHYCE 
HUMERO DE revista 41 
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Dale don dale 
Dragostea din tef 
Obsesión 
Con la luna llena 
Asturias 
We will rock ye 
Fiesta Pagana 
Valió la pena 
Noches de bohemia 



> Despre tiñe 

) Precisamente... 

) Mariacaipirinha 
\ Equador 
) Pastillas de freno 
) Du hast 

) No woman no cry 
\ Dos gardenias 
i Satisfaction 

> Cafe del mar 

) Final Countdown 



82172 

84446 

83188 

83808 

82123 
84094 

84489 

82124 
84362 

84490 
83258 
82190 


Barcelona 
Cara al sol 
Real Madrid 
H. de España 
Athletic Bilbao 
H. Republicano 
Els segadors 
Atlético Madrid 
Champions League 
Asturias patria... 
Sevilla F.C. 
Betis 


I Ej: Envía POL 80239 al 7484 para escuchar 'Final../ en tu móvil. 

Ella 

Nada valgo sin tu... 

Camina y ven 
Como tu 
Al carajo 
Esos dias 
J Una foto en blanco... 

bonustrack 
I No soy un Bastritboy 
Malo 

Hablando en plata 
Abre tu mente 
Angel malherido 
La rueca 
Te quise tanto 


El Exorcista 
Kill Bill 
Misión Imposible 
El Sr. de los anillos 
La Pantera rosa 
Star Wars 
Rocky 
Los 80 

85035 The switch -Mitsu... 
84930 Del pita del 

83883 Fraggle Rock 

80025 Los Simpsons 
80108 BennyHill 

84437 Shin Chan 

84940 Sexo en Nueva York 


84067 

84937 

80017 

84440 

80143 

84064 

80044 

84369 


TECHNO-DANCE 


85046 Pump it up 

80056 Insomnia 

84201 Voglio vederti... 
80642 Enjoy the silence 

84605 Shin chan dance 

83228 Samba Adagio 
81664 Children 


POP/ROCK 


84976 American idiot 
84985 Personal Jesús 
84905 Lets get it started 

84922 Sick and tired 
84897 Bubblin 

84947 Everybody's chan... 
80277 Nothing else matters 
80111 Sweet Child of Mine 


Agotador! ... pero sólo son niñas... •'■'OOGj.S Hi- 


TARAREO 

TELEFONO Sonará como en casa de tu abuela. 

EXORCISTA "Coge el teléfono... ¡Cabrón" POZI 

KIKIRIKI (Bailo cacareando ¡Igual que en el campo! ROCHOLO 
POLICIA Todos se sentirán como en N Y al oirlo... PAPUCHI 
CHITA Igual que en la Jungla... ¡Realismo exótico! PORTERO 
RISA * . . - 

ALELUYA 
FRANCO 
SUPLICO 
PITA 
TAR2AN 

EJ: Envía pol aleluya al 70S4 y cada vez que te llamen sentirás la luz divina 

(psttocTa nic ll caiim. 

•DOLORES ENFERMO AVANTI j COPIT A 
GRLIANDra^ ATAQUE FUEGO I^GUARDIACIVILl 

Ej: Envía POL FUEGO al 7484 y te ... ¿asustará? Chiquito ve z q ue te llamen. 


"Borracha..." ¡Mítico!!! 

De locura... ¡A tope! 
Eso sí que es rarrrrro 

"...un poquito de por favor..." 

Carcajada... Para mearse de risa. RISITA "¡Cuñaooo!!!".. Te suena ¿verdad? 
¡Salvado por la llamada! SHINCHAN La risa del niño travieso 

"Españoles... Franco Ha muerto..." TORRENTE ¿Te lo vas a creer??? 

"Por favor, que alguién me coja..." PAPUCHI Eso sí que es rarrrrro 

Anuncio Coca Cola VELANEGRA Sólo hay una Lola para decirlo! 
Grito de tarzan, igual que en la peli. BORIS Histérico como siempre 
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